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„Nie chcę, żeby moja muzyka trafiła pod strzechy 
czy „blachę falistą . lo mnie wcale nie interesuje.” 


Krzysztof Penderechi o społecznej roli muzyki — „Machina” grudzień '98 
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niach 23 - 25 października 1998r. odbyła się jesien- 
ycja Gambleriady. Organizatorzy chcieli chyba 
awdzić, do jakich poświęceń skłonni są gracze - za 
siedzibę targów obrano hałę wyścigów konnych na Słu- 
żewcu. To tam, gdzie psy szczekają... wiecie czym. 

Na Gambleriadę przybyłem wczesnym rankiem. Spa- 
cer od bramy stanowiącej wejście na teren zajął mi dwa- 
dzieścia minut — pod kasą byłem o godzinie dziewiątej. 
Lekko zatruty świcżym powietrzem, wszedłem na teren 
targów, by „Biurze Prasowym” akredytować się I pobrać 
identyfikator. 0 dziwo, wpuszczono mnie bez probiemu, 
żaden ochroniarz nawet mnie nie zaczepił, Wyszedłem. 
Wróciłem w trzy godziny później. Tyin razem, mimo że 
mój nienaganny ubiór szpecił identyfikator, słorsowanie 
bramki przyszło z trudem. Ochroniarz kategorycznie 
stwierdził: „Pan kupił tom piakietkie!" (nawiasem mó- 
wiąc, te słowa z ust ochrony słyszałem jeszcze parę razy). 
Wytlumaczenie mu ogroniu jego pomyłki zajęlo parę mi- 
nut, afe w końcu dostałem się do środka i przyjrzałem się 
pełnej gości hali. 

To co zobaczyłem, zwaiilo mnie z nóg. 
Wnętrze było maciupkie — cały teren miał 
tyłko 2000 metrów kwadratowych, z cze- 
go zabudowane B00. Stoisk było 25, wli- 
czając Gralnię | Inłonnację. Do najciekaw- 
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szych nałeżaty: P.P.H Maria s. c. TOPWARE INTERACTIVE (na któ- 
rym można było wygrać wiełe gier i gadżetów, a także kupić gry po 
śmiesznie niskich cenach), CD Projekt s. c. (sprzedawali wiele gier 
po niskich cenach, a pod koniec targów wreszcie dawaii się potar- 
gować) oraz Gralnia, w której goście Griady mogli pograć w niepeł- 
ne wersje najbardziej oczekiwanych pozycji (takich jak SIN czy SET- 
TLERS 3). Pograć można było również na innych stoiskach, ale do- 
pchanie się do nich graniczyło z cudem. Aiejki między stoiskami 
zaprojektowano tak nieudoinie, że gdy tyłko przyszlo trochę więcej 
zwiedzających, ruch został praktycznie uniemożliwiony. Można się 
było jedynie, jeśli ktoś łubi, poocierać. 

Turnieje... turnieje odbyły się. W piątek zznagano się w Quake 2, 
w sobotę w Mortal Kombat 4, zaś w niedziełę w World Cup 98. Z bra- 
ku innych atrakcji, sziachetne (acz mało widowiskowe) zmagania 
ogłądało wieie osób. Ja też oglądałem, ałe z braku lepszych zajęć 
włąśnie. Ha Gambieriadzie można było robić sześć rzeczy: snuć się 
w tloku po alejkach, próbować coś wygrać w konkursach, obejrzeć 
turniej, kupić jakiś program, zagrać na wyścigach łub próbować do- 
pchać się do jakiegoś komputera, ale to wymagało kilku godzin cią- 
głego stania przy nim. 

Nie podobało ini się. Było ciasno, nudno, da- 
leko od przystanków autobusowych, chamo- 
wata ochrona tyłko czekała by kogoś obrazić, 
a kapiąca przez dziurawy dach woda nie zo- 
stawiła na Gainbieriadzie suchej nitki. 














W chwali, gdy czytacie te slowa, w sklepach powin- 
na być już dostępna najnowsza produkcja grupy Metal- 
lica — „Garage Inc." Premiera płyty planowana byla na 
23 listopada, a zatem ostre, energetyczne granie wciąż 
nie ma końca! Yeahl 

Co ciekawe, promocją płyty w naszym kraju zajęli się 
Metalliczni osobiście. Trzeciego listopada, w warsza- 
wskim Płanet Music odbylo się spotkanie członków 
grupy z fanami. Metallikę reprezentowali Lars Ulrich 
i Kirk Hammet. Fanów za$ — pięć setek młodszych 
i starszych ludzi w czarnych skórach. Spotkanie zorga- 
nizowal dystrybutor twórczości muzyków — PolyGram 
Polska. Jak na naszych ziomków przystało, organizato- 


Cavedoq 
Entertainment 


Uwaga, oto pierwsza gra z kużni Cavedog 
Entertainment, która nie ma nic współnego 
2 serią TOTAL ANNIKALATION! Jednakże, o ile TA 
zacządziła w driedzmie RTS, tyłe AMEN ma 
Szansę utrzeć nosa wszystkim, którzy uważa- 
ją, że petrafią robić gry FPP shoeter, Chociaż, 
pe ujrzeniu HALF-LIFE, trochę trudno w to 
uwierzyć... OK, óo rzeczy. Twórcy AMEN sta- 
wtiają przede wszystkim na swobodę działań 
gracza. 2godnie ze stowami Grega 
Machtar tina, głównym założeniem autorów 
gry jest opracowanie jej tak, aty można byto 
ukończyć ją bez oddania strzału. Już widzę 





GARAGE INC. 


Metallica 


rzy podeszli do sprawy z duzą dozą nonszalancji. Już po piętnastu 
minutach poszło pierwsze okno. Prawie pół godziny potem pole- 
ciala kolejna szyba 1 z areny zniesiono pierwszego ochroniarza. Pa- 
nie i Panowie z PolyGram! Organizację podobnych imprez naleza- 
łoby nieco bardziej przemyśleć. Podniecony tlum niechętnie re- 
aguje na beznarniętne teksty ochroniarzy (jak wielcy by nie byli): 
„Nie pchać się". Poza tym, dziesięć osób ochrony przeznaczone do 
zatrzymania takiego tlumu to przejaw nie tyle lekkomyślności, co 
głupoty! Aż dziw bierze, że wszyscy przezyli.. 

Pozostawiając jednak na boku to, co wyprawia z fanami Metal- 
liki i prasą (miejsce dla dziennikarzy zdecydowano się wydzielić 
jakieś pół! godziny przed rozpoczęciem imprezy) Polygram, po- 
wiedzmy, że nowa płyta — „Garage Inc. * — zarządzi. Jak mówi się nie- 
oficjalnie, znajdą się na niej przede wszystkim covery utworów innych 
kapel, zapewne tych, które anonimowi alkohollicy kiedyś uwielbiali. 
Jak dotąd, udalo mi się uslyszeć jedynie jeden utwór, promujący „Ga 
rage lnc.". Z początku spokojna gitara, bardzo melodyjny śpiew Hetfiel- 
da... Melancholijny nastrój bardzo szybko ulega ostremu riffowi i całość 
przechodzi w powolną, ciężką i bardzo smutną sieczkę. To nie jest iro- 
niczne „Mernory Remains", to coś jakby stara Metallica! 

Na koniec informacja, która nie zostala jeszcze oficjalnie potwierdzo- 
na. Jeśli nic się nie popsuje, na wiosnę 1999 (kwiecień, maj) Metallicz- 
ni przyjadą do Warszawy znowu. Tym razem, w pełnym skladzie. I za- 
grają jak nigdy, Nie grozi nam metallkatz. 








twoją reakcję: „Jasne, FPP shooter bez strze- 
łania. Jasne, stary, zmień pracę”. Otóż, mylisz 
się. Mic nie stanie na przeszkodzie, abyś wyko- 
si wszystko co się jeszcze rusza, jednakże nie 
zawsze będzie to najlejrsze rozwiązanie. 
Czasem będzie lepiej ukryć się w cieniu, al- 
bo po prostu pójść Inną dregą. MacMartin po- 
siuży! się przykladem: przed graczem znajdują 
się órzwi, których pilnują czterej strażnicy. 
Można spróbować ich wszystłóch zastrzelić, 
jednakże będzie to wiązało się ze stratami 
wiasnymi, zaś któryś z wartowników może 
przecież ztołać wiączyć ałarm! Lepiej zatem 


obejść ich, przedostałąc się de chronionego pomieszczenia rtrami systemu 
wentytacyjnego. Oto ! cata kdea AMEN. Akcja równa się reakcja. Twórcy gry 
wiedzą, że niematy wpływ na klimat gry ma jej dżwięk I mezyka, dlatego też sku- 
pili się na wprowadzeniu przestrzennych elektów dżwiękowych. Dzięki temu, 
grac? będzie w stanie określć, z której strony dochodzą jęki I zawodzenia. Mu- 
Co zaś tyczy słę labuty AMEN: THE AWAKENING, to jest ona inspirowana falą 
przerażenia bliskim końcem wieku, nadchodzącą Apokalipsą I Sądem Ostatecz- 
nym. W AMEN paranoja ta jest tak wiełka, że jedna trzecia ludzkości popada 
w obłęd. Szałeńcy, nazwani przez resztę Afficted (przygnębieni, smutni), znaj- 
tują zaspokojenie w mordowamiu tych normalnych. Gracz, jako cztonek pawsta- 
tej na gruzach brytyjskiego SAS grupy Bishep Six, ma za zadanie zatrzymać Sra- 
łeństwo. Giwerą hib rozumem. 





Ę 
| 
i 





- 
5 
8 





| 











Adrlan Chmielarz i Jego programistyczny sklad pracują nad 
dwiema godnymi uwagi qrami. Pierwsza, to omawlana właśnie 
GORKY 17, nieco dalej zaś znajdziesz zapowiedź WiTCIIER, czyli... 
Wiedźmina! Wracając do GORKY 17, to gra ta mia zrobić dla stra- 
tegii to, co DIABLO uczynił dla gier fabularnych. W nadchodzą- 
cej pozycji Metropolis znajdzie się także bardzo siiny wątek 


adventure — czasem trzeba będzie poqadać z odpowiednią 
postacią, aby dowiedzieć się o ceiu kolejnej misji, niekiedy 
odpowiedni przedmiot okaże się kluczem do calej zagad- 


ki. Poza wątklem strategicznym | elementami przygodo- = 

wymi, GORKY 17 będzie mogla, podobnie jak japońskie ki 

gry RPG, poszczycić się wieloma, ale to wleloma bilwa- ró: glyw: 
ml rozgrywanym] w czasle rzeczywistym. Na obraz- rolę. M 
kach z gry widać ruiny dzisiejszych miast, zdezelowa- zbłnierz 
ny wrak obrazu rnyśli technicznej byłej NRD, uzbro- ANNIH 


sku Gry r 


jonych po zęby komandosów | napakowan 
nienawiścią mutanty. Czyli, nrówiąc najkrócej: to, 
co tygrysy lubią najbardziej. GORKY Ł7 zapowiada s 
się nad wyraz godnie iowanm 


jwymiarowe i naprawdę realistyczne. 
e będą miały 
inych w nocy, porządne światł ą 
"ne reflektory będą w stanie wyłowić z cienia uki ytych w nin 
Korzystając 
ATION), panown 
Żołnierze b 
Imogące pracowa. 
renu inają m 





Pojawią się efekty $wietlne, 
Na przykład, podczas mis 
będzie odgrywało kłuczow 


wplyw na rozgrywkę 


loświadczeń Cavedog Entertainment (TOTAL 

, Westwood Studios skupili się na środowi 
ją mogli teraz okopywać sie, pojawią Się jednostki 

ięboko pod ziemią. zaś wzniesienia i zagłębienia te 


ieć teraz niemały wpływ na obieraną taktykę! Zmiany zanc 
takze w dziedzinie budowania własnego zaplecza Rola gracza 


lie będzie polegać dy na stawianiu kolejnych budynków W 
nio istotne okażą się wszelkiego rodza- 
u bramy wjazdowe, drogi. płoty i mury! 
w BF lAN Sl IN poławią Się LaKZE 
wieże stiaznicze z reflektorami (wy 
)braź sobio szpiega złapanego kilka 
ia halogenowymi snopami światła 
I wyjące Syleny miodek!) oraz wie- 
Zyczki strzelnicze, w których dzialka 
będzie można do woli zmieniać! 
jęki temu, gracz będzia inógł 
netalać rolę pewnych zabudowań 


LóL: TIBERIAŃ SUN 


Westwood Studios 


Wprawdzie DUNI: 2000 okazała się potwornym niewy 
pałen al Wastwood nie shacl jeszcze zaufania graczy 
Wszystko 10zSiUr zygnie się juz pod komec nica 1999 roku, 
kiady to na pólłu sklepowe tali ołiejalny sequel COM- 
MAND 8 CONQUFR — TIRERIAN SUN O'tej grze mówi 
się od momentu, gdy C8C uafila na nasza twarde dyski 
Klony te] sławnej gry juz niedługo 
będą mogły jedynie schować się 
gdzieś w czarne dziurze przy- 
szlość miesie ziniany tak duze, ze 
przestarzale iozwiązania nie bę- 
dą juz mieć racji bytu Nawot 
TOTAL ANNIHILATION mie da 
podobno rady 

Aby uczynić grę wielką. We- 
stwood Studios opracowało tach 
nolagię MegaVoxeł Znuną juz 
z qenProwanta gratiki doskonalej 
gry BLADE RUNNER Dzięki niej, 
środowisko TS będzie w pelni 


ZJOGNIE złwłasnym życzeniem. 
CO zas tyczy Się'akcj! progra 
mu to w JJIBERLAN SUN roz. 
giywka zacznie się bezpo- 
śiediiio po wytłatzeniach 
COMMAND 8 CONQUER 
WiesZCie skonczyć ma Się 





qadanie. ze ubie strony 
konfhktu posiadają takie 
same Jednostki Zarów 
no wojska Jak Ii wsparcia ma być multum, zas obie stro 
ny —szlachetny GDI 1 trzeżwo myślący NOD będą po- 
siadać zupełnie róznych podwładnych Udy jedni posią 
dą ciężkie toboty bojowe, inni pochwalj się piechotą 
z wyjątkowo skutecznymi grwerami Na koniec nałezy 
także wspornnieć o przerywinkach fiinowych, jakte to- 
warzyszyć będą rozgiywce Wzoreni Skil WINU COM 
MANDER flmiki w TIBERLAN SUN będą w peini nnierak- 
tywne co ma dodatkowo uatrakcyjnić rozgrywkę W za 
ieżności od pod 
jętych w nich decy- 
zji. imne będą kołej 
ne zadaniu, jakie 
postawione zostaną 
przed graczem 30 
marca 19909 roku to 
początek nowej Gly. 
Szykujcie SZzalpa 
ta 1 tmotyki Przewi- 
dwę prawdziwy 
sztuim na tybely]- 
skie słońce 
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WITCHER 


Metropolis Software Hous 


Witeker ta tyte samg ca Wiedźmin, tyle że pe zagiełsku. Wiedźmin te z kolel esoba 
zajmująca się zabijaniem potworów. Jak Ktoś tn zgrabnie ająl, taki zabójca I mog ra- 
zem wzięci. Kuttewega Wiedźmina” wymyśli! poiski pisarz Andrzej Sapkowski, zaś 
Metrogolis $aftware Housa zdecydowale się na przeniesienie bohatera ma ekrany 
komputerów. WITCHER powstaje iż prawie dwa lata. W międzyczasie, wiele zdążyło 
się zmienić. 2 początku wszystko wskazywało na te, te gra będzie przypominać nie: 
(8 TOMB RAIDER czy RESIDENT EVIL Pa 18 miesiącach pracy auterzy programme pe- 
stanowik jednak późść w zapetnie newym kierunku. To, ca twarzyli przez półtora re- 
ku, poszie do kosza, zaś trzej programiści reszyli de procy nad nowym, w pełni 3D 
eeginem, który w przyszieści posłużyć ma jeszcze innym predukcjom Metropośa. 

WMITCHER okaże się w drugiej polowie 1898 roku. Wszystkich, którzy czytali już 0 przygodach 
Geratta, ucieszy z pewneścią fakt, że w grze wystąpią znana z książek Sapkowskiego postaci 
— będzie Yonneler, Triss a nawet Jaskier! Poza nimi pojawią się oczywiście wszelkiej ma- 
ści demony, które wszyscy tak bardzo uwielbiają (zabijać). Obrazek, jaki widzicie na lej 
strenie, pochodzi ze starej wersji gry. Wkrótce zamieścimy większy materia! na temat 
nadchodzącego WITCHER. 


MORTYR: SC HLONSN" 3 


Corwin, Software SLUdLOŚ, 





Czapki z głów, moi mili. Nasi kochani rodacy zamierzają dać ostre 
czadu, wydając już niedługo MORTYR. I co ciekawe, wszystko wska- 
zuje na te, że im się to uda. Możliwości engine są ponoć bardzo duże, 
al to ce widzicie na statycznych obrazkach nie nastraja negatywnie. 
Jeśli być zupelnie szczerym, MORTYR jest obecnie najbardziej ocze- 
kiwaną przeze mnie grą. Nie dłatege, że robią ją Polacy. To może być 
po prostu świetna gra! 

Tak przynajmniej należy sądzić, jeśli wierzyć obietnicem avtorów. 
Akcja gry rozgrywać będzie się w 1844 reku, w opanowańnym przez 
hitlerowców zamku, zaś zadaniem boliatera gry, tytutowego Morty- 
ra, będzie posianie Szkopów do płekta. Niszczenie stugusów lil Rze- 
szy będzie odbywało się na 15 levelach, a Mortyr zefdzie do najniż- 
szych poziomów katakumb zamczyska. Przez kolejne piętnaście mi- 
sji, w niedalekiej przysziości, Mortyr będzie wydestawać się 
z pedziemi na samą górę. Akcja toczyć będzie się w tym samym zam- 
ku, jednakże z racji upływu czasu zmienią się zarówno rozkiad po- 
mieszczeń jak | nagotykani wrogowie. Engine MORTYR robi niemaie 
wrażenie. Wprawdzie grafika nie dorównuje UNREAL, ałe bije na gło- 
wę zarówne QUAKE 2 jak I Si. AŻ strach pomyśleć, jakie hędzie wra- 
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żapnij pasy. zgaś Świata PY go 
tuj się na jazdę życia a. INTEL STATE 
'82 nadje źdża | jeśli nie chcesz za- 
orać się z nami, to lepiej zejdź nam 
z drogi! (ra ukaże się już i na Gwiazd- 
kę. wspomagana slinikiem Dark Si- 
de, mia szansę skopać wszystkich. 
Gdy pisaliśmy o grze ostatnim ra- 
zem, przy okazji tarqów E3, mowa 
była przede w szytim O tym. co 
gracz będzie mógl, a czego nie bę- 
dzie mógł robić. Dziś skupimy Się na 
inożliwościach siluika Dark Side 
Gwoll przypomnienia powiedzmy, że 
wystąpi on także w niające| pojawić 
się w okolicach Gwiazdki KEAVY 
GEAR 2. Trzeba przyznać, że w obu 
grach engine prezentuje się nad wy- 
raz dobrze. Opracowany został z my: 
ślą o akceleratorach grafic znych 
nimi wlaśnie boa | swój twi pa- 
zwr. fbdobnie jah w ŃLED FOR 
SPEED: HOT PURSUF, w INTER- 
STATE '82 na wypolerowaniych ma- 
skach krążowników szos odbija się 
prawie cała okolica, przejrzysta, woda 
jest tak rzeczywista. że aż chcialoby 
się do niej wjechać — I można to 
zrobić!l1 Gdy samochód wjedzie na 
piasek, opony z miejsca stają się 
brudne i po oe ie na normalną 
SZOSĘ pojazd « luqo jeszcze zostawia 
za sobą brunatny Śl< id. Dark Side wy- 
krywać mia także poszczególne miej- 
sca, w które oberwala nasza bryka. 
Po Kilku celnych trafieniach i uderze- 
niach mogą (ale nie muszą) odpaść 
drzwi, za$ jo wjechaniu w Ścianę mo- 
że podnieść się maska wozu. Nic nie 
słanie jednak na przeszkodzie, aby 
wysiąść z pojazdu i rozejrzeć SiĘ za 
nowym środkiem! lokomocji. 


No I do tego la muzyka. lata 
osiemdziesiąte. Urqh. 
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żenie, gdy gra ruszy na P2 450 MHz z 128MB RAM i Vo- 
odoc2 $LI na pokładzie... 

Zarówno uzbrojenie jak | wrogowie będą zgodni z histo- 
ryczną prawdą o drugiej Wojnie Światowej. Żołnierze We- 
hrmachlu 22 Schmeisserami, SS-mani uzbrojeni w Mau- 
sery, opancerzone wozy bojowe. Najbardziej cieszy jed- 
nak to, że cyberkukielki będą zachowywać się jak 
prawdziwi ludzie! Będą padać po dwóch, trzech $trza- 
tach, będą uciekać, wzywać pomoc... Będzie ich wiełu. 
Znudzeni strażnicy mogą przysypiać na warcie, palić pa- 


pierosy. Widać, że panowie z Corwin Studios przemyśleli 

to, co zamierzają wydać wkrótce na świat. Ogromne A 

wrażenie robi także Środowisko gry. Z nieba prószy - 

śnieg, pada deszcz, kułe pozostawiają $lady w ścianach, IG (SR że. FT. 1 
szyby z trzaskiem pękają, zaś krew tryska na wszystkie "SB | 


strony. A może by tak jeszcze kapkę gołizny? 





„ Złodziej” przygotowywany jest od kilku tadnych lat. W nnię 
dzyczasie, zmieniony zostal engine gry tak, aby jak najtepiej ob- 
sługiwal akcelerację sprzętową. Dziś dokonuje się ostatnich, 
kosmetycznych poprawek programu, Co ciekawe, mimo pełnej 
obslugi dopałaczy, autorom udało się zachować atmosferę 
prudneqo | zatęchiego miasta. Akcja THIEF roząrywać się będzie 
bowiem w mrocznym średniowieczu. Jako młody, pełen werwy 
złodziej będziesz musiał przeżyć w grodzie, który z niewiado- 
mych powodów zostal opanowany przez żywe trupy. fbza kró 
lewskimi qwardzistaini, którzy bez przerwy będą siedzieć ci na 
karku, będziesz musiał unikać także bliższych spotkań z żywy- 
mi szkietetami, gnilcami i tym podobnym tałatajstwem. W grze 
przyjdzie posługiwać się przede wszystkim bronią białą, lecz nic 
nie stanie na przeszkodzie, abyś z czasem zaczął szyć do wrogów 
z luku lub jąl razić ich potężnąwmnagią. 






















Jeśli POPULOUS 3 wydal ci się zbyt prosty i dzie- 
cinny, poczekaj na BLACK AND WINTE, czyli wielki co- 
me back Ietera Molyneux. Ib odejściu od Electronic 
Arts, Molyneux postanowił kontynuować rozwój 
w kierunku, jakt zrodził się w jego glowie przy okazji 
FOPULOUS oraz POWERMONGER. BLACK 8 WHITE 
nawiązuje do najglośniejszych projektów Tetera 
I wszystko wskazuje na to, że jest to jedna z najcie- 
kawszych gier, jakie ukażą się w najbliższym czasie. 
W grze tej zostajesz boqiem. który dostaje we wlada- 
nie nieskalany jeszcze (niczym) Świat. IRoż- 
wój świata i jego mieszkańców zależne 
będą od twoich decyzji. Jeśli „bóg” 
będzie wpajal swym ludziom mi- 4 
lość i braterstwo, będą oni do- 
brzy, lecz naiwni i łatwowierni, | 
jeżeli jednak „bóq” charaktery- 
zować będzie się zamiłowaniem 
do cierpienia i zniszczenia, wy- 
chowa plemię wojowników i lu- 
pieżców. Wraz ze zmianami na 
świecie, zmieniać będzie się siedzi- 
ba gracza — imponująca qtadela. * 
W przypadku, gdy gracz będzie swych 





podopiecznych holubil i kochał, jego cytadela przypominać będzie za: 
mek z Disneylandu. W momencie, qdy górę weziną jeqo negatyw 
ne cechy charakteru, cngine gry wygeneruje posępne zaniczy- 
Sko, wokól którego będą lataty nietoperze. Co ciekawe, 
w BLACK 8ć WIIITE nie znajdziesz... interfejsu ani niczego 
w tym stylul będzie jedynie Świat, kursor myszy oraz two- 
ja inwencja. Aby nieco „urcalnić” robotę Stworzyciela, Pe- 
ter zadecydował. że wszystko będzie wykonywane wla- 
śnie za pomocą niyszki. Na przyklad, zaklęcie Fireball bę- 
dzie tworzyło się poprzez wciśnięcie lewego klawisza 
Fo i zatoczenie na ekranie kręgu. Wprawdzie Icter twierdzi, że 
prace nad grafiką dopiero ruszyły, ale sereeny już dziś Są Co 

Fo najmniej imponujące. Jakle lo szczęście, że wśród develope- 
rów zdarzają się jeszcze perfekcjoniści. 
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- czyrewelacyjna'gra " CGlin'McRae Ral ly" to: ? 
a) rajd motokrosowy 
b) rajd samochodowy 
c) symulator czołgu 
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Jesteśmy źli, agresywni, okrutni 
LO LLA> LULAR CJ: CLUCE CZLEKI I 
nauczyć - to kwestia natury. 


ście, sama idea „Władcy Fodziemi” — spoj: 
rzenie na odwieczny konflikt Dobra I Zła z tej 
drugiej strony — doskonale trzyma się I dziś. 
Nic dziwnego zatem, że Bulifrog przygotowuje 
się do wydania kontynuacji gry. Dobry pomysł 
trzeba wykorzystać do końca. 
Prace na sequelem gry ruszyły pelną parą. Zda- 
je się, że DUNGEON KEEPER urósł, zmężniał. Cho- 
daż oficjalnie gra zatytułowana została DUNGEON 
KEEPER, wszyscy, tącznie z jej twórcami, zdążyli przy- 


» zwyczaić się do krótszej nazwy — KEEPER. Tak też, 
KEEPER pokaże się Światu zupelnie inny od : 
swego poprzednika. Dawny wygląd gry -  <dl 


gdzieś wyparowa! — nowy jest 


s nawet image in- 
ś ny Ng 






ierwszy KŁEPER pojawii się nieco ponad rok temu. Wy- 
myślony przez legendamego Petera Molyneux, dlugo 
dopracowywany, dopłeszczany — jako jedna z najlep- —/, 
szych gier trwał na swej pozycji długo, lecz w końcu ' 
i na niego przyszedł czas. Autorzy qry. Bulifrog, 
wskrzesiii na krótko swój twór, wydając na świat do- 
datek THL DEEPER DUNGEONS, jednakże czas ze- 

brał swe żniwo. Rzuć okiem na recenzję DUNGEON 4 
KLEPER w czwartym numerze Resetu (8/37) — grafika, 
która kilkanaście miesięcy temu robila niemałe wraże- 
nie, dziś razi pikselozą | nieczytelnością. Na szczę: 4 1 | 











terfejsu. Teraz stanowią go jakieś takie zimne 
Ikonki, rozmieszczone w rogach ekranu. Ma 
potrzeby gry opracowany zostal całkowicie 
WOWALĄŁAL KUC UZ Y A LZ CA 
z najnowszymi trendami, pracom nad „Sllni- 
kiem” towarzyszyło hasło: „Precz z bltmapa- 
mil”, A zatem, zarówno Środowisko jak I po- 
stacie występujące w KEEPER są w pelni trój- 
wymiarowe. Programiści skuplil się także na 
cieszących oko szczegółach, jak na przykład 
na podskakujących podczas biegu workach 
na piecach chochlików. Mimo zmian technicz- 
nych, w warstwie merytorycznej trudno 
OZIUTDZAŁUCarra 7 
dzie mroczna (te złośliwe 
śmiechy w ciemności). 
jednakże nowy engine 
spowoduje, że na ponure 
dotąd, ciemne I mokre io- 





chy spłynie nie- 
co kolorowego 
śwlatia. Mowa 
WISAAAKKAC. 
o wszelkiego ro- 
dzaju zaklęciach 
I innych, czysto 
magicznych zda- 
rzeniach — tym 
oO KCZ 
cesom towarzy- 
szyć mają eks- 
płozje zielonego, 
różowego | nie- 
bleskiego Świa- 
tla, Osobiście 
uważam to za dużą pomylkę, jed- 
nakże Bulifrog obiecuje, że efekt 
będzie powalający. Jedną z obietnic 
jest także dopracowanie trybu sie- 
dowego programu. Wprawdzie Bul- 
Ifrog nie sprecyzowal jak dotąd, na 
czym polegać ma owo dopracowa- 
nie, ale nic nie stol na przeszkodzie, 
aby być dobrej myśli. Lecimy dalej 
— potwory, sale, wrogowie. Na tym 
polu, wyraźna jest tendencja „to Sa- 
mo, tylko lepiej”. Stare pulapki zo- 
stały wzmocnione, niektóre sale — 
jak chociażby halę treningową — 












zapełniły pewne nowe „miebie”, 
postacie zaś zyskały klika no- 
wych uzdolnień. Oczywiście, jak 
w każdej kontynuacji, pojawi się 
Sporo nowych twarzy, zaś znane 
już postaci i pomieszczenia z0o- 
staną ostro podrasowane. Tak 
też, wszyscy kapią serdeczną 
nienawiścią do wszystkiego, co 
nie zdążyło jeszcze uciec. Na 
przyklad, na drzewo. A drzew 
w podziemiach nie uświad- 


Jak na razie, wydawcy gry 
(Electronic Arts), skupiil się na 
promocji nadchodzącego dzieła. 
Poza tradycyjnymi materiałami, 
jak press-packi, screenshoty 
etc., redakcje świata obieg! „wy- 
wład z Rogatym Rozpruwa- 
czem”. Gwoli przypomnienia, do- 
dać należy, że Rogaty Rozpru- 
wacz to ta wielka, czerwona, 
naladowana po brzegi gniewem 
bestia z wielką kosą. Wyobraź so- 
bie, jak taki prześlicznie wyren- 
derowany potwór przechadza się 
po sali, mówi, gestykuluje, bly: 
Ska klami, a na-nawet... |-jąka 
sięi Mówiąc najkrócej, Rozpru- 
wacz to najjaśniejsza gwiazda 
drugiego KEEPER. Aż boję się 
pomyśleć o t-t-T-shirtach pro- 
mujących grę — czy mam ocze- 
kiwać k-kosy oraz k-kohomple- 
tu rhogów dołączanych do blu- 
zeczki? Czemu nie... "> 
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szystko do przodu, 
wszystko się zmienia... 


eśll spojrzeć na wydane 

dotąd komputerowe 

! gry fabularne, dojść 

można do wniosku, Że 

to amerykańska firma 

Bethesda wraz ze swą 

serią ELDER SCROLLS 

nadala im kierunek roz- 

woju. Pierwsza część 

gryy ARENA, przyjęta 

została przez graczy dość chlodno — 
mnóstwo bugów, niedoróbek | zwyczaj- 
nych błędów przyćmiło szereg załet pro- 
qramu. Jednym z głównych atutów „Are- 
ny” był ogromny Świat, w którym toczyła 
się akcja gry. Niestety, z racji gigantycz- 
nego terenu, szwankowały chyba wszyst- 
kie algorytmy sterujące postaciami, roz- 
mieszczeniem przedmiotów etc. Fakt 
(aktem jednak, że twórcy gry wyszli poza 
ustalone kanony. Wyparowały gdzieś 
dawne schematy. Łudzie zamieszkiwaii 











różne tereny, zajmowali się wlasnymi 
sprawami, mówiąc krótko — żyli. W wiel- 
kim, ciekawym świecie. 

Nic zatem dziwnego, że wieść o wyda- 
niu drugiej części ARENA — DAGQER- 
FALL — zelektryzowala komputerowy 
światek. Panowie z Bethesda wyciągnęji 
odpowiednie wnioski z uwag kierowa- 
nych pod adresem ich pierwszego dziec- 
ka. Ich kolejny twór rozwiną! zalety, na- 
prawiając jednocześnie wady I niedopra- 
cowanła. Świat Tamriel (miejsce akcji 
gry) stal się większy | bardziej skompliko- 
wany — pojawiły się pewne zależności 
między postaciami, zaś w zależności od 
szerokości geograficznej Inni byll napoty- 
kani ludzie. Można bylo jeźdźić konna 
strzelać | walczyć. knuć intrygi lub po 


DYWE: 


OSO AO SUIS A 

wota postaci ze Świata fan- | 
tasy. Podziemne korytarze 
I lochy zaroiły się od inteli- 

ZUG U JŁZÓKU CENI 
działała wreszcie porządnie. 
W serll ELOER SCROLLS 
uwagę zwracal także fakt, | 
że gracz miał ogromną swo- 
bodę w tworzeniu swego 
bohatera. | chociaż dziś re- 
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kord ten zostal już daw- 
no pobity przez chociaż- 
by FALLOUT, to nie ulega 
wątpliwości, że panowie 
LUZIE ZCZI 
Po dluższym milczeniu (z litości pominę 
beznadziejną BATTLESPIRE), twórcy tegen- 
damego DAGGERFALL znowu dają o sobie 
znać. Tym razem, uderzają w nowe, niezauwa- 
żane dotąd struny RPG. ich najnowsze, nad- 
chodzące wielkimi krokami dzieło — RED- 
GUARD — zapowlada „ 
nadanle nowego kursu 
seril ELOER SCROLLS. 
Przede _ wszystkim, 
zmieni się nieco miej- 
sce akcji gry. Oczywi- 
ście, Tamriel nadal po- 
zoslaje główną sceną, 
jednakże w  RED- 
GUARD większość wy- 
darzeń rozegra się na 
spalonym slońcem ar- ' 
w ACUWC U OLEJE 
nych wysp. REDGUARD będzie bowiem opo- 
wieścią o piratach. Co dekawe, na potrzeby 
najnowszej opowieści z ELDŁR SCROLLS 
utworzony został nowy, wzorowany nieco na 
TOMB RAIDER, engine, Wedlug zapewnień 
twórców, umożliwi on efektowne przedsta- 
wianie wydarzeń, nie utrudniając jednocze- 
Śnie kierowania grą. Z tego co mieliśmy oka- 
zję zobaczyć wynika, że podczas co istotniej- 
szych wydarzeń podążająca zwykle tropem 
bohatera kamera będzie zmieniać swe poło- 


Z rzy stoj 








żenie, aby gracz przez caly znajdowal się 
w centrum akcji. Ma to mieć szczególnie du- 
Że znaczenie w przypadku wszelkiego rodzaju 
"- potyczek, w których weźmie udział giówny 
WLICZA 

Skoro już o nim mowa, wspomnijmy, że 
w REDGUARD nie będziemy mieli do czynienia 

















Z kreowaniem nowej postac. Podobnie lak 
w SYSTEM SIIOCK czy FINAL. FANTASY VII, 
otrzymainy gotową postać — w tym wypad- 
ku, pirata Cyrusa — posiadającą już pewne 
umiejętności I doświadczenie, 
Dzięki temu, gra stać ma się 
mniej anonimowa. Jak się 
okazuje, nie są to jedynie pu- 
Ste słowa. Jedną z głównych 
zalet REDGUARD mia być re- 
wolucyjny system konwersa- 
cji. A zatem, nowy englne oraz 
więcej niż dotychczas scen 
zręcznościowych nie uczynią z REDGUARD 
bezmyślnej bieganiny z mieczem w lapkach. 
Wręcz przeciwnie: najprawdopodobniej. gra 
zyska dzięki temu nowy wymiar. Wracając do 
systemu konwersacji, nasl rozmówcy z Be- 
thesda nie potrafili sprecyzować, na Czym owa 
„ rewolucja będzie pole- 
gać. Twierdzili jeno, że 
„gracz będzie czuł się, 
Jakby rozmawiał z praw- 
dziwą, inteligentną po- 
stacią”. W praktyce 
oznaczać to ma, Że za 
każdym razem, napoty- 
kana posłać rozmawiać 
będzie w nieco Inny spo- 
sób. Chociaż Bethesda 
' zawsze miala ambitne 

MEWZNLONEZ ZPL: 
zdaje się być... hmmm... nierealne. 

Tak czy Inaczej. REDGUARD jest jednym 
z najbardziej oczekiwanych przeze mnie tytu- 
lów. Wszystkie znaki na nieble i ziemi wskazują 
bowiem, że panowie z Bethesdy przyłożyli się 
do śwej roboty jak niądy dotąd, Nie można za- 
pominać jednak o innych, n tytu- 
lach z tek! RPG — QUEST FÓR GLORY 5, FINAL 
FANTASY VIII, ULTIMA 9, RETURN TO KRON- 
DOR... Kto będzie zwycięzcą, kto zaś połegnie 
w boju? To już zależy od nas, graczy. . 











| J ax Payne to nowojorski gliniarz, któ- 


remu banda ćpunów wymiordowala 
rodzinę. Zabójcy działali pod wpły- 
wem nieznanego wcześniej narkoty- 
ku, wyzwalającego agresję I popycha: 
jącego do najokrutniejszych zbrodni. 
Narkotyk © nazwie Valkyr pojawi! się 





» 
ponówie na ulicami Nowego Jorku — tym 
razem fa masową skalę. W mieście rol się od 
przećpanych, żądnych krwi! szaleńców 


Eniorcement Administration) postawi! sobie 
za cel zahamowanie napływu Valkyra. DEA do 
pracy w terenie potrzebowało ludzi spryt- 
nych, odważnych. którzy nie mają nic do stra- 
cenia. Wybór padi na Maxa. Mial się podawać 
za zbrodniarza i dotrzeć do samego szefa no- 
U WERON UA ICOZEWONZNIZIAZI NIA 

Niestety, plan się nie powiódi. Max został 
zdekonspirowany i obecnie Ściga go cała ma- 





ę 


Znany na całym świecie oddzia! DEA (Drug | 


fia, Co gorsza, zamordowano jego przełożone- 
go i podejrzanego o tę zbrodnię Maxa szuka 
również policja. Payne, wiedziony żądzą ze- 
msty, nie zamierza ziożyć broni. Będzie walczył 
tak dluga aż dopadnie ludzi odpowiedzialnych 
zą produkcję Valkyra, czyli pośrednio za śmierć 
Jego rodziny i przełażonega 


MAX PAYNE ta gła akcji. w której 
wydarzenia będ, ywane z per- 
spektywy trzech ale nie za- 


wsze. Kamera ma wędrować za pie- 
cami giównego bohatera, jednak 
w chwili. gdy mzpocznie się ostra 
Jatka, przełączy się w tryb „filmowy” 
— będzie się obracać w taki sposób 
aby lepiej ukazać połe bitwy. a tem- 
po gry zostanie zmniejszone (jak 
w powtórkach z meczu pilki nożnej), 
żeby gracz móg! się w tym wszyst- 
kim połapać. Jak widać-na lłustra- 
cjach, lajnie mogą wygłądać zwłasz- 
cza wypadające z pistoletów luski po 
nabojach. 
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W MAX PAYNE zostanie zastosowany 
elekt „Radłosity Lighting", Chodzi o spo- 
sób, w jaki rozchodzić się będzie po ekra- 
nie światło— np. światlo łampy najpierw 
padnie na ścianę i dopiero stamtąd roz- 
płynie naokoło, Ten efekt ma podnieść re- 
alizm sfery graficznej gry. Oprawa dźwię 
kowa również jest przygotowywana pie- 
czołowicie =  magłano prawdziwe 
odąalosy strzałów z wszystkich broni do: 
stępnych w grze (będzie ich ponad tuzin). 

interesujący jest sposób wypełniania 
przerw pomiędzy etapami. Zamiast ani. 
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macji, będziemy podziwiać ręcznie Iy=F 
wane komiksy. których ma być aż 80 
stron. Celem tego zabiegu Jest uatrakcyje 
nienie gry. nadanie jej „klilmatu% 

Do gry ma być dołączony edytor pozia- 
WAALEZUJLOEANN CZE 04 r.- 
przygotowane przez twórców gry ==fif= 
ską grupę Remedy Entertainment — bę: 
dzie móg! stworzyć wiasne, Oprócz tego, 
autorzy obiecują rozbudowany tryb muil- 
tipiayer. zawierający wszystkie, bądź 
przynaj= 
mniej więk- 
szość opcji. 
| wd 
kaliśmy do- 
tychczaSs 


w Innych 





— me grach. 


| Oczywie 
wie ło cacko, które ma się ukazał 
w pierwszej połowie 1999 roku, będzie 
wymagało potężnego sprzęlu. Autorzy 
zalecają Fentium Il taktowane zegarem 
500 Miz, choć podobno ma chodzić już 
na Pentium 200 Mtiz z akceleratorem 
opartym na zwykłym chipsecie Voodoo 1. 
Proponuję z przymrużeniem oka potrak- 
tować tę zapowiedź i nabyć jakąś super- 
szybką maszynę. Bo inaczej, działka Val- 
kyra przeleci wam koło nosa. 
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leco starsi gracze za- 
pewne pamiętają grę 
o której mowa: THE 7m 
GUEST firmy Trilobyte 
Grę, która jako pierwsza 
pokazala światu ogrom 
możliwości _ multime- 
dialnych komputera. 
Grę, która spowodowała 
na świecie hardwarowy 
boom I sprawiła, że kto żyw. biegi wyposa- 
żyć swego peceta w kartę dźwiękową 
I CD-ROM. Prace nad „Siódmym gościem” 
trwaly kilka lat, pochłaniając ogromne jak 
na owe czasy Środki. Wszystkie lokacje 
I obiekty wykonano w stynnym 5D Studio 
tworząc w ten sposób nieosiągalny dotąd 
realizm i powalającą, bezkonkurencyjną 
grafikę. Na tak przygotowane „tia” nałożo- 
no sfilmowane postaci prawdziwych akto- 
rów, co nadało grze charakter interaktyw- 
nego flimu. Nowatorska grafika oprawio- 
ną zostala nastrojową „muzyką, która, 
skomponowana specjalnie na potrzeby 
T7G, stała się integralną częścią historii 
.| się na ekranie monitora. Czy 
zdarzyło się wam kledyś przegrać muzykę 





z gry, by sluchać jej jadąc do szkoły lub 
podczas kucia do klasówki? Nle? A tak 
wlaśnie działo się ze ścieżką T7G. Jeszcze 
WIEATO a ea 

Krótko mówiąc, opracowanie gry wy- 
przedziło swoją epokę o dobrych klika lat. 
T7G, zamieszczona na dwóch CD, przypra- 
wiała o „pojemnościowy” szok niejednego 
gracza, przywykłego do kilku dyskietek 
I twardziela 70 MB. Mimo zawrotnej ceny 
(0k.100$), THE ?rit GUEST sprzedała się 
w nakladzie grubo przekraczającym dwa 
miliony egzempłarzy. To byt prawdziwy hit, 
który nie tylko wyznaczył nowe standardy, 
otworzył nowy rozdzial w księdze gier, ale 
| stal się protopiastą multimediów. 

Czas na konkrety: fabuła gry jest pro- 
sła, lecz ciekawa. Opowiada nam historię 
Staufa, zlego człeka, opętanego manią 
tworzenia lalek, zagadek | robienia bliźnim 
„w poprzek”. Jego stary dom, samotnie 
stojący na pasępnym wzgórzu, staje się 
areną gry i naszych zmagań z chorą wy* 
obraźnią wlaściciela, Gracz wcieła się 
w postać chlopca — jednego z siedmiu 
gości, zaproszonych do tajemniczego do- 
mu — który niczego nieświadom, staje 
się celem niecnych planów szaleńca. Czy 
uda mu się wyjść z opresji zwycięska zale- 
ży tylko I wytącznie od sprawności naszych 





szarych kómórek. T70 zaliczyć nałeży do nietypo- 
wych przygodówek, bowiem głównym, a wlaściwie 
Jedynym zadaniem gracza (oprócz poruszania się 
po przepięknych lokacjach) jest tu rozwiązywanie 
zagadek. Nie zbieramy żadnych przedmiotów, nie 
kłikamy na czym popadnie i nie prowadzimy dłu- 





wskazówek. Nasze zadanie ograniczono tylko I wy- 
łącznie do odnalezienia zagadki I rozwiązania jej, co 
otwiera nam dostęp do dalszych szarad, ukrytych 


w zakamarkach mrocznego, anglikańskiego domo- 
stwa. Poziom owych .puzzies" jest jednak bardzo 
zróżnicowany: od banalnych, obrażających inteli- 
gencję, po wysoce złożone, przemyślane | interesu- 
jące. Dla tych, którzy połegrą przy którymś z za- 
dań, autorzy gry umieścili w bibliotece na parterze 
domu księgę z podpowiedziani I rozwiązaniami — 
wystarczy iść I otworzyć, a wszystko stanie się pro- 
ste lub rozwiąże się samo. dając graczowi dostęp 
do nowych miejsc i zagadek. 

Sterowanie w grze odbywa się przy pomocy my- 
szy, której animowany kursor w ksztalcie dloni 
umarlaka prostymi gestami informuje nas o możil- 
wym posunięciu. Gdy wędrując kursorem po ekra- 
nie natrafimy na zagadkę, dłoń zamienia się w cza- 
chę z putsującą mózgownicą, Należy wtedy kliknąć, 
a kamera autoimatycznie ukaże nam nowe zadanie, 
Kursor myszy przyjmuje jeszcze jeden, ciekawy 


gich rozmów z postaciami w grze w poszukiwaniu 








kształt — teziralirej maski — a to w chwili, 
gdy w naszych podróżach natrafimy na jakąś 
animację, często będącą czystym FX bajerem. 
Wędrując po domostwie w Ślad za kamerą, imo- 
żemy podziwiać kunsztowne meble, obrazy. 
lampy I dziesiątki „durnostojek” składających 
się na jego wyposażenie. Muzyka wciąga nas 
do wnętrza, połęguje zagadkowy, tajemniczy 
klimat domu I wydarzeń. To wszystko zachwy- 
ca I wygląda Jak... demo! 

No właśnie, nie ma przecież róży bez kol- 
ców. Grywalność (albo miodność, jak kto wo- 
li) w T7G jest bardzo niska, no bo ileż razy 
można rozwiązywać tę samą zagadkę? Gdy po 
dlugich godzinach nasycimy już oczy i uszy, 
zabawa staje się po prostu nudna. Mimo to 


dziś niektórzy producenci. Jeszcze jedno 
„Za”: Cena oryginalnego T7Q na giełdzie jest 





śmiesznie niska. Jeśli więc lubicie zagadki 
w pięknej oprawie — poszukajcie T7Gi 
Blarąc pod uwagę jakość grafiki | wymaga- 
nia sprzętowe gry (386DX, 512kb SVGA, 
CD-ROM, 2MB RAM, 10 MB HDD), nieodpar- 
cie nasuwa się pytanie — czy przypadkiem 
dzisiejsi programiści nie idą na latwiznę? 
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Dla pożeraczy energii. 





Duracell Ultra to najnowsza generacja baterii stworzonych, 
oby jeszcze dłużej działać w nowoczesnych urządzeniach elektronicznych. 
Duracell Ultra. Tam, gdzie potrzeba więcej energii. 
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dyspozycji dlngą deskę, którą 
możemy na nin oprzeć, po tej- 
że desce wdrapać się na ów plot 
| po klopocie. Ale możemy rów- 
nież polożyć dechę na pobli- 
skim kamieniu jak huśtawkę, 
stanąć na jej jednym końcu 
i strzellć z pistoletu w stojącą 
tuż olxak wieżyczkę zbudowaną 
ze skrzyń. a wtedy jedna skrzyn- 
ka spadnie na drmąi koniec de- 
ski i zostaniemy wystrzeleni 
w powietrze, w ten Sposób prze- 
dostając slę na drnąą suronę 
plotu. Oczywiście, druga możil- 
wość jest nieco przekombino- 
wana, ale przecież jest i można 
z niej skorzystać. Tak wlaśnie 
jest w TRESPASSER: jeśli wyda- 
je nam się, że coś jest możliwe, 
że w rzeczywistości jakaś czyn- 
ność dalaby slę wykonać, to 

w qrze też się dać musi. 

£ jednymi wyjątkiem niestety 





GRA MIESIĄCAE 





TRESFASSER rodzi się w bólach. Prace trwały aż  — nie wiadomo czemu antorzy nie pomyśleli, że 
dwa i pot roku, gdyż, jak twierdzi Biackley, pisano grę gracze mogą chcieć się wspinać, Niemożność wy- | 
ad podstaw: nie bylo żadnych baz danych, żadnych — konania tej prostej akrobacji czasami drażni. ę 
bibllotek graficznych, absolutnie nic. Najpierw nale- A z przedmiotami możemy tobić co nam ślę ty|- 
żalo je stworzyć, a dopiero potem opracowywać wła: — kopodoba, używać ich wcale niekoniecznie zgodnie 
ściwą grę. I tak wlaśnie się stalo. 7 typowym zastosowaniem. Jeśli wystrzelaliśmy . 


Anlorzy za cel postawili sobie zrobienie Świata gry wszystkie nabaje z karabimn, nie trzeba qo od razu 
tak realistycznego, że glacz czutby się w nim jak w nor- wyrzucać — miożna go chwycić za lufę I abijać di- 
malnym świecie. - nozauy jak kijem basehallowym. Żeby podnieść ja- 
Aby osiągnąć swój kąś rzecz z ziemi, trzeba kucnąć i dopiero wycią- 
cel, zaprezentowali — gnąć po nią aękę, Ioza tym, przedmiotów nie trze- 








zupelnie nieznane 
dotąd w grach kom- 
putejowych podtj- 
ście do praw fizyki. 
Przede wszystkim. 
wszystkie  przed- 
mioty pojawiające 
się w grze niają 
swój ksztalt. waqę 
i środek ciężkości. 
Tak - drobiazqawe 
portejście do naj- 
mniejszych nawet 
obiektów bylo do- 
tąd niespolykane. 
Na przykład, pislo- 
kt zawsze byt lytko 
pistoletem i niczym 
więcej. W tych najbardziej dopracowanych pro- 
dukcjach (QUAKE 2, TttE FIFTH ELEMENT), 
rzacony plstolet potralil się jeszcze palę razy 
odbić od ściany czy podlogi. ale to bylo wszyst- 
ko. W TRESTASSER ten sam pistolet może w ja- 
kaś śclanię uderzyć albo Infą. albo kolbą, albo 
wręcz tylko kantem kolby — i od lego zależy 
dalszy tor jego lotu. Nie da się stanąć dwa razy 
w tym samym miejscu i dwa razy idenlycznie 
rzneść jakimś przedmiotem w Ścianę, nie da się 
oddać dwóch identycznych sirzatów z karabi- 
nu. Jak w życiu. 

Dzięki temu każdą zagadkę można 1ozwią- 
żać na wiele sposobów. Wyobraźmy sobie 
plot, który trzeba jakoś sforsować. Mamy do 








ba od razu podnosić, można je najpierw trochę 
poprzesiiwać :) 

Kolejnyin czynnikiem, który ma wplyw na pod- 
niesienie stopnia realizmu w TRESFASSER jest 
fantastycznie zaprojektowana dżunąta, w której 
dzieje się akcja gry. Na każdym z dziewięciu eta- 
pów (każdy o „powierzchni” odpowiadającej rze- 
tzywistym czterem kllometrom kwadratowymi 
znajduje się niemal piętnaście tysięcy różnych 
obiektów — drzewa, krzaki, glazy, dinozaniy. 
skrzynki itd. Autorzy gry chwalq się, że żadne dwa 
nie są Identyczne. Prawdę mówiąc nie sprawdza- 
lem, jakoś nie chcialo mi się porównywać ze sobą 
tych hllku tysięcy drzewek. ale nawet jeśli ta wypo- 
wiedź jest nieco przesadzona, to naprawdę cznje- | 
imy się, jakby każdy krzak i każdy kamień byty in- 
ne. Wszystko okola zdaje się rzeczywiste. Nie ina 
sytuacji, że zbliżając się do jakiejś paproci widziimy 
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tylko powiększający się jej zarys i rosnące 
piksełe. Wręcz przeciwnie, widzimy, że ta 
paproć ma strasznie dużo malutkich list- 
ków. które w faksytmdlnymm powiększeniu 
wręcz można policzyć, 

Jeszcze większe wrażenie robią dinozan- 
ry. Postawcie się w sytuacji boliaterów 
„Farku Jurajskiego": jesteście na wyspie, 
wiecie, że ONE lam są. ate dopiero gdy uj- 
rzycie je na wlasne oczy, zapiera wam dech 
w płersi, nie możecie wydobyć słowa. Tak 
było z bohaterami lilmu, tak było i że miną. 
Już dobre dwie godziny chodziłem po 
dżnagii. tozwiązując drobne zagadki tie- 
ningowe, kiedy nagle ujrzalem dwa olbrzy- 
imie brachiozaury. Naprawdę nie sądziłem, 
że na ich widok stanę jak wryty, a jednaki 
Potem napotkalem jeszcze drapiczne rapiory. stego- 
zaniy, samego T-iexa oraz parę innych gatunków, 
klórych nazw nic pomnę. Wszystkie mają Swoje zwy- 


czaje, swojc zajęcia, niektóre Są aqiresywne, inne znów 











































nie zwracają uwagi na takie małe stwo- 
rzenie jak czlowiek i wolą się pożywić 
ziefonymi roślinkami, 

I teraz najważniejsze: w grze nie chodzi o ta, by 


wszystkie gady wystrzelać. Znalazlem w internecie 
ist, w którym pewien gracz doskonale ująl tę kwe- 
stię: „Jeśli sznikasz QUAKL-2-W-DZUNGLI to TRE- 





SPAŚSER nie jest qrą dla ciebie”. Jest to bardzo traf- 
na wypowiedź i dlatego pozwoliłem sobie jq przyto- 
czyć. Dinozaury nie są w tej qrze po to, by bronić ja- 
kiegośŚ skarbu, a celent gracza nie jest jego zdobycie. 
One tam po prostu żyją. a gracz jest Intruzem, który 
zakłóca ich egzystencję. Tak więc, niektóre z nich, 
wiedzione instynktem samozadiowawczym, atakiiją 
wroqa. Dopiero wtedy należy się bronić, o ile oczywi- 
ście nie jest możliwa icieczka. Autorzy ntówią, że 
można ukończyć TRESPFASSER bez zabicia żadnego 
dinozaura. „Jest lo oczywiscie przesada, ale rzeczywi- 
ście najlepszym sposobem na przeżycie jest unikanie 
walki. Można albo skradać się za drzewami lub czol- 
dać, aby nić zostać 
zauważonym. albo 
ucickać w imiejsce 
dla dinozaurów 
niedostępne, albo 
napuscić dwa dra- 
pieźniki na siebie: 
wtedy zajmą się 
sobą i będziesz 
mia! wystarczająco 
dużo Czasii na dys- 
kretne oddalenie 
się. ulówną Korzy- 
ścią plynącą z uni- 
kania walki fest 
oszczędzanie na- 
bojów które są 
dobrem rzadkim 
i zarazem potrzeh- 
nym jak woda na 
pustyni, 
Napomknąlem o celu qry, więc wypadaloby nieco 
o niin powiedzieć. Przez cale dziewięć etapów chodzi 
o to, aby opuścić wyspę dinozaurów I wrócić do do- 
miu. bohaterka gy znałażia się w dżungli na 
skutek katastroły samolotu. którą cudent 
przeżyla. Jej jedynym marzeniem 
jest odszukanie jakieqoś telelo- 
nu. z którego mogłaby za- 
dzwonić po pomoc. Cel 
jest jeden, droga pio- 
sta, fabuta liniowa 
3 — taki brak 
subquestów 
i zwrotów akcji można by zali- 
czyć uma minus, ale w TRE- 
SFASSER catkowita linio- 
wość fabuły nie rażi. 
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Mino że gqiże braktije tej dynamiki. bez której Urud- 
no wyobrazić sobie grę 5D, muszę przyznać, że ani 
przez moment nie czułem się znudzony, Chyba byłem 
za bardzo pochłonięty podziwianiem tego fantastycz- 
nego swiata i prowadzeniem wałki o przetrwanie pod 
tytulem: „Jak zastrzelić raptora jedną bądź dwoma 
kułamie”. W tym miejscu imiszę dodać, że bardzo du- 
że znaczenie ma miejsce, w które się trafi. W ogon 
można walić do woli. sluży on raptorowi jedynie do 
wytrącania przeciwnikowi broni. natomiast strzał 
w otwartą paszczę bądź w odsloniętą pierś natych- 
miast załatwia sprawę. Tu qra nieco rozmija Się 7 rze- 
czywistością... ale, co prawda, już wyniantą. 

Dia wielu graczy barierą trudną go przebycia noże 
być sterownik. Dawka realizmu dla niektórych okaże 
się w tym przypadku zbyt duża — może drażnić ziożo- 
ność procesu podnoszenia przedmiotów (schyłenie 
się. wyciągnięcie ręki, zacisnięcie dłoni) tym bardziej 
że niesione rzeczy bardzo latwo zgubić, waląc przypud- 
kiem ręką w mijane drzewo — ale nie radzę nikomu 
zaażać się do sterownika I gry w ogóle już po trzydzie- 
słu minutach obcowania 7 nią. Kiedy ja zaczynałem 
grać w TRLSPASSEKR, chęć zobaczenia dinozaurów by- 
la tak duża, że przemogiemi się i spędziłem ponad go- 
dzinę na praktycznym przyswajaniu sobie praw fizyki. 


A pateni poszło już latwiej. Wam równicz radzę 
zacisnąć zęby i przebinąć jakoś przez okres 

przystosowawczy. Warto potrenowac. Nauka 
to potęgi klucz. 








Właściwie nie powiedzialem nic jeszcze tylko 
u dźwiękach A są one, Jak cata oprawa techniczna, re 
welacyjne. Tupot T-rexa słychać tym lepiej, im bliżej 
an się znajduje, cały czas towarzyszy nam ćwietkanie 
ptaków I szum drzew, a ryk raptora jest tak przeraża- 
jący. że serce skacze (z pazurami) do qardla. General- 
nie nie nia Żadnych utworów lecących w tle — mmzy- 
ka pojawia się tyko w ważnych momentach | od razu 
powoduje wzrost napięcia: wystarczy wspomnieć 
o tych kilku patetycznych taktach, jakie usłyszałem 
luz przed ujrzeniem pierwszych dinozautów alba 
o skocznym | groznie brzmiącym kawałku, zagranym 





na Chwilę pized pojawieniem się T-rexa. Świetny jest 
też efekt echa, jaki słyszymy po uderzeniu w pustą 
beczkę czy puszkę. 

Majwiększą i bodaj jedyną poważną wadą TRESTAS- 
>R są wymagania sprzętowe. Olicjalnie podaje się 
fentunm 166 MHz z 32 MR RAM jako minimum ale 
przy Lakiej konfignraji zamiast qry mielibyśmy pokaz 
slajdów. W praktyce wygląda to tak, że granicę, poni- 
żej której nie warto schodzić, wyznacza Pentium N 
z zegarem 266 Mil | 64 MB RAM, Z akceleratorami 
5D również są duże problemy — z kartami osadzony: 
mi nd złączu FCI gra nie zawsze chce działać. Najbez- 
pleczniej mieć więc kartę na złączu AGP na przykład 
ośmioniegabajtową Rivę. Sam gratem na takimi sprzę- 
cie i ule mam większych zastrzeżeń, chociaż ciągle 
qra nie byla superplynna. 

„Niepioszony przechodzień” rzeczywiście przynosi 
przełom, lakże w wymogach co do sprzętu. Do tej po- 
ry wystarczało mieć zwykle Fentium 133 z Voodoo na 
pokladzie i większość qier działala. Widać jednak że 
nadszedł Czas, aby przerzucić się na coś nwcniejsze- 
go. Wiadomo, taka wyiniana kosztuje i to 
duża. Jeżeli jedni istitcje gra dła której 
wailo nabyć nowy komputer la jest to 
wiaśnie TRESPASSCR. 
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odabno szachy są dyscypliną 
sportową, do naukl której na- 
pisano najwięcej podręczni- 
ków na świecie. Trudno się te- 
mu dziwić, biorąc pod uwagę 
ich liczącą grubo ponad tysiąc 
lat historię, jak też i wysilek 
intelektualny wiążący się 
z doskonałeniem mlstrzow- 
skich posunięć podczas kolej- 
nych spotkań. Zarazem szachy są qrą o bar- 
dzo łatwych zasadach — każdy średnia roz- 
garnięty cziowiek jest w stanie opanować 
reguly gry podczas kilkunastominutowej se- 
sji. Wygranie najprostszego choćby pojedyn- 
ku to jednak zupełnie inna sprawa. W tym 
przydatne będą właśnie wszelkłego rodzaju 
pomoce naukowe. 

CHESSMASTER 6000 początkującym sluży 
do nauki gry w szachy, a zaawansowanym zd- 
wodnikom — do doskonalenia umiejętności. 
Dla początkujących przeznaczony jest po- 
ziom podstawowy, w którym przedsta- 
wione zostają zosady qry oraz pod- 
stawowe koncepcje przeprowa- 
dzania skutecznego ataku 
i równie efektywnej obrony. 
Nieco bardziej zaawan- 
sowani gracze będą 
natomiast mogli do- 
skonalić swą taktykę 
podczas rozwiązywania 
klikuset zadań przygotowa- 
nych przez autorów gry. Warto 
przy tym zwrócić uwagę, Że wszyst- 
kie prezentowane podczas nauki przy- 
klady okraszone są bogatym (i, co równie 
ważne, bhrdzo przystępnym) komentarzem. 
Komentarz dotyczy zarówno bieżącej sytuacji 
na szachownicy, jak też i zawiera omówieniu 
najlepszych strategii jej rozwiązania. 

Oczywiście nauka nie ogranicza SiĘ do Sa- 
mych tylko lekcji — wiadomo przecież, że 
cztowiek najlepiej uczy się na swoich błędach. 
fo zapoznaniu się z teorlą, warto więc zmierzyć 
się z komputerowym przeciwnikiem. Dzięki 
dostępowi do wielu opcji konfiguracyjnych, 
można bez problemu ustawić poziom jego 
sztucznej Intełigencji tak, aby CPU nie 
zmiótl nas z planszy w pierwszych 
dziesięciu ruchach. 

W doskonaleniu umiejęt- 
nuści przydatny będzie 
także system ponmiocy h 
wykorzystywany 
podczas 10zgrywki. 
Mamy tu do dyspozycji 
kilka stopni wspomagania 





Ghessmoster 6000 


-15, czarne: e6xf5, błałe: Re1xe7, czarne: BfGxe7, białe: c2-c4. Białe 
Tak zakończył się pewien pojedynek rozegrany w 1887 roku w Nowym | 
Kasparow uznał 





wyższość Deep Bhue. 


qracza. Można więc na przykład wlączyć pod- 
świetlenie na planszy wszystkich pól. które są 
w danej chwili „kryte” przez nasze figury. Moż- 
na rzecz jasna spytać komputera, jaki ruch wy- 
konalby na naszym miejscu. Opcja La może być 
wzboqacona prośbą o szybką analizę sytuacji 
na szachownicy wraz 7 przedstawieniem naj: 
prawdopodobniejszych ruchów obu stron 
w dąqu kilku najblizszych kolejek. 

A co z tymi, którzy opanowali już szachowe 
ABC i zaczynają klecić pierwsze zdania? Takim 
erudytom 7 calą pewnością przydatna okaże 

się możliwość przeanalizowania 
przeboqałych bibliotek 
umieszczonych w progra: 
tnie. Pierwsza z nich 





































obej- 
muje po- 
nad 2200 
otwarć  mają- 
cych za zadanie 
zapewnić _ graczowi 
jak najszybsze przejęcie 
kontroli nad strategicznie 
ważnymi punktanii pola qry. 
Natomiast druga blblio- 
teka obejmuje ponad 
27.000 histarycz- 
nych pojedyn- 
ków,  goto- 

wych do 
anali- 
Z. 
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PO) 16 MB RAM, 15 MB 
na twardym dysku 
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Konkretne partie można wyszukiwać tu we- 

dlug kilkunastu kluczy — poza nazwiskiem 
zawodnika, wynikiem spotkania czy miejscem 
roząrywki możemy na przykład sprawdzić, 

qdzie i kiedy doszlo do konkretnego ustawie- 

nia figur na szachownicy! Kolejna biblioteka, 

to 16 meczy rozegranych przez konsultanta 
programu, Josha Waitzkina, wraz z nagranytmi | 
jego komentarzami odnośnie każdego posu- 

nięcia. zarówno jego. jak też i przeciwnika. Na 

koniec wreszcie, możemy zapoznać Się ze 
zbiorem kilkuset historycznych rozqrywek, 
stoczonych w latach 1790-200t. To nie po- 

myltka! Ostatnim z przedstawionych pojedyn- 

ków jest partyjka pomiędzy superkompute- 

reni HAL-9000 a kosmonautą fran- 
kiem Poole, stoczona na orblcle 
Jowisza, na pokladzie statku Di- 


scovery tw filmie „Odyseja ko- R 
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smiczna 
2001"). Nie 
wiem czy wiecie, ale 
stosowali oni otwarcie 
Ruy Lopcz=Morphy. 
CHESSMASTER 6000 jest 
naprawdę dobrym programem. 
Jeśli tylko ktoś zna język angielski, 
wyniesie zeń mnóstwo wiadomo- 
ści przydatnych przy SZaChow- 
nicy, wysoki poziom kompu- 
terowego przeciwnika 
pozwoli natomiast na 
przetrenowanie 
poznanej teorii 
w praktyce. 
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oln Madden jest nickwestiono- 
wanym mistrzem wśród amery- 
kańskich komentatorów spor- 
towych. Niektórzy twierdzą, że 
nikt na calym Świecie nie wie 
więcej na temat futbalu amery- 
kańskiego niż on. Nice więc 
dziwnego, że to właśnie z Mad- 
denem nawiązała kilka lat temu 
współpracę firma Electronic Arts — takie na- 
zwisku powiino zwielokrotnić zyski ze sprze- 
daży kalejnych edycji ich wersji futbolu. Oto 
| itadszedi czas na MANDEN NFL 99. 

Gry sportowe ostatnimi Czasy coraz bar- 
dziej się rozrastajq. Nawet taka, wydawaloby 
się. mało wyrafinowana graficznie zabawa 
jak szachy nie mieści się już na jednej płyt- 
ce:) Także I NFI. 99 zostało upctmięte na dwu 
cedehach. Na pierwszym z nici znajdziemy 
właściwą grę. Drugi natomiast. 1o prawdziwa 
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Skarbnica wiedzy. zarówno dla początkują- 
cych futbolistów. jak też i dlu starych wyja- 
daczy. Jest pu brzegi wypełniony wypowie- 
dziami Joluta Maddena na najróżniejsze Inte- 
resujące nas tematy. Można tu na przyklad 
znaleźć Krótką historię poszczególnych klu- 
bów NHI., analizy zespolów na początku se- 
zonii 1999, czy też wyklady ua temat najpo- 
pularniejszych taktyk i formacji spotykanych 
na futbolowych stadionach. 

Jak należy się spodziewać po tytule nale- 
żącym do serii £A SPORTS, do mtszej dyspo- 
zycji zostało oddanych sporo metod rozgry- 
wania meczów. Przede wszystkim oczywiście 





można potreno- 
wać albo roze- 
grać spotkanie 
towarzyskie, [b- 
ża tym dostępne 
Są także inecze 
z sezonu 1999, 
a jeżeli komuś 
nie podobają się 
oficjatne, ustalo- 
ne przez NFI. ter- 
minarze rozgry- 
wek, to zawsze może rozstawić drużyny we- 
dlug własnego uznania. 

Jeśli natomiast ktoś iepiej niż na boisku 
czuje się za biurkiem, ta może wziąć karierę 
zespolu w swe sprawne ręce bizneśmena i za- 
piłast na prozaicznym wyborze strategii nie- 
czu. skupić się na Uansferach zawodników, 
ustalaniu premii za wygraną i innymi opcjami 
dostępnymi 
w trybie menc- 
dżerskiuni. 

Ciekawyni ele- 
mentem jest, jak 
to zwykle w fut- 
bolu amerykań- 
skim bywa, Sys- 
tem sIerowaniia 
grą. Jeśli Ktoś 
Z was  uważal 
skróty klawiatu- 
rowc Używanie 
w mordobiciach 
ża Skomplikhowa- 
ne, to zapraszani 
wtaśnie tu. Do 
opanowania jest 
ni mniej, ni wię- 
cej, tylko 36 Kla- 
wiszyl  Wstrzą- 
śnięci? Spokoj- 
niel W gruncie 
rzeczy jest ich „zaledwie” 12, jednakże osiem 
z nich, w zależności od tego, jakim zawodni- 
kiem wlaśnie sterujemy (tzn. czy właśnie on 
biegnie, lapie pilkę czy też jest quarterhac- 
kiem), zmienia swoją funkcję. Mogę zagwa- 
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rantować, że — przynajmniej na początku — 
większość z was będzie ze zdumieniem wpa- 
trywała się w rezultaty swej radosnej dziatal- 
pości za klawiaturą. Gracze będą tobili 
wszystko, tylko nie to czego od nich wymaga- 
my. Nic pozostaje więc nic Innego. jak tylko 
próbować, próbować i jeszcze raz ćwiczyć. Ib 
pewnym czasie powibno (choć wcale nie mu- 
sl:) być lepiej. 

Zalóżmy jednak. że już wybraliśmy odpo- 
wiedni tryb gry, przebrnęliśmy przez kolejne 
ekrany konfiguracji | wreszcie stajemy na bo- 
tsku. Jeśli nic graliście nigdy wcześniej w fut- 
bol amerykański, to nie liczcie na szybkie 
Sukcesy. Przede wszystkimi, należy zapoznać 
się z zasadami tej nieco jednak eqzotyczuej 
gry (zainteresowanych odsytam do recenzji 
NFL GAMEDAY 99), następnie przyzwyczaić 
się do niecodziennego sterowania i... Io pew- 
nym czasie zaczyna przynosić to pewiie rezul- 
tatyt No, może nieco przesadzam — na po- 
Czątku za sukces można uznać niedopuszcze- 
nie do wygranej przeciwnika przynajmniej w 6 
podejściach:) Zaręczam jednak. że po pew- 
nym czasie można opanować lę grę, a wtedy 
zacznie się ona podobać. Nie da się ukryć — 
jak pozostale tytuły należące do serii EA 
SPORTS, także i MADDEN 99 prezentuje wy- 
soki poziom. zarówno pod wzgtędem graficz- 
nym (noże poza trybem softwarowym), jak 
też jeśli idzie o elastyczność interfejsu użyt- 
kownika oraz O przyjemność wynikającą z gry. 
Kto lubi (a przede wszystkim rozumie) tę za- 
morską odmianę futbolu — temu MADDE. N 
NFŁ 99 gorąco polecam. 
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merykańskie wymysły sportowe, poza kilkoma wy- 
JAtkami, przeważnie dość dobrze funkcjonują na 
rynkach światowych. W przeciwieństwie jednak do 
koszykówki czy hokeja, wyścigi NASCAR są po na- 
szej stronie oceanu praktycznie w ogóle nieznane. 
Mie ma się czemu dziwić — długie, nudne | wszyst- 
kle zakręty są w lewo. Na, prawie wszystkie.. 
pPięćsetkonne potwory z karoserią wykonaną 
w calości z tworzywa sztucznego osiągają na owal- 
nych torach prędkości dochodzące do 300 km/h. 
Próżno doszukiwać się w ich ksztaltach podobieństwa do którejkol- 
wiek ze znanych marek — te bołidy są jedyne w swolm rodzaju. Bar- 
dzo dlugie. zawieszone pięć centymetrów nad aslaltem, z charakte- 
rystycznymi wspomikami dzielącymi przednią szybę. 

Papyrus słynie z realistycznych symułatorów Jazdy. Niedości- 
gnionym wzo- 
rem w tej kate- 
WOW UW 
już po ukazaniu 
M JALYJN Z 
ich GRAND 
ad RAC ANY 
gra _ miesiąca 
w listopadzie. 
LULU BLOGA 
RACING 2 (do- 
datkiem do tej 
WESJNAKCH 
NASCAR 1999 
HULK C HI 
w spocone dlo- 
nie symułantów 
w grudniu 1996 
roku, zachwy- 
tom nie było końca. „Najiepszy”, „hiperrealistyczny”, „najtrud- 
niejszy” — takimi epitetami obrzucano symulację wydaną przez 
Slerrę. Od tego czasu model fizyczny zdążył się już mocno zesta- 
rzeć, choć nadal szybka jazda sprawia wiele ktopotów wirtualnym 
mistrzom kierownicy. Trening w GRAND PRIX LEGENDS spowodo- 
wal, że kwadrans po pierwszym kontakcie z maszyną wykrę- 
calem identyczne czasy jak przeciwnicy jadący na 100% swo- 
ich możliwości. Doplero po przestawieniu tej wartości na 
120% (więcej juź nie można), poczułem się jak kierowca 


drugiej ligi — co dziesięć okrążeń bytem dubiowany. fę=== 


Prawie wszystkie z około trzydziestu dostępnych w grze 
torów to, niestety, owale. Jazda na dystansie kilkuset mil w kół- 
ko jest potwomie wyczerpująca psychicznie. Chociaż male btę- 
dy nie mają tutaj tak poważnych konsekwencji jak w GPL. Lrze- 
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bą przez caty czas starać się być maksymainie skoncentro- 
wanym. W innym wypadku spotkanie z betonową Ścianą 
będzie nieuniknione. Jak się kończy taka przygoda nie mu- 
szę chyba tłumaczyć... 

Garaż jest stosunkowo skromny, a ilość ustawień, 
w których można pogrzebać, bardzo ograniczona. Na uwa- 
qę zasiuguje przede wszystkim kąt nachylenia kól, który 
jest pierwszą rzeczą na jaką trzeba zwrócić uwagę podczas 
jazd testowych. Opony muszą być równomiernie nagrzane 
na zewnątrz, wewnątrz | w środku bieżnika. Niektóre owa- 
ie wymagają zwiększenia kąta tylnego spojlera w celu uzy- 
skania dodatkowego docisku — mają po prostu słabiej 
profilowane zakręty. 

Upodobania amerykańskich fanów sportu motorowego 
budzą moje giębokie zdziwienie. Kiika miesięcy temu po 
raz pierwszy zobaczyłem „imprezę towarzyszącą” NASCAR 
— wyścig pólciężarówek (pickupów). Do czego to do- 
szlo... Niedlugo osobne mistrzostwa świata będą mieli 
kierowcy tirów dwunasto- i szesnastokołowych. Zwarło- 
wane ciężarówki rzeczywiście prowadzą się nieco Inaczej, 
choć i tak są szybsze od wszystkiego. czym 90% z nas kie» 
dykolwiek podróżowało. Przestawienie się ze stosunkowo 







| koń 














































zwrotnego samochodu NASCAR na wołowatego picku- 
pa zajmuje trochę czasu. 

Jako dodatek do NASCAR 2, gra przeznaczona jest 
dla ludzi posiadających już oryginał. Dostaną oni więcej 
tego samego, dobrego towanti. Jeżeli nie macie starego 
NASCAR lub gra się wam nie podobała, zapomnijcie 
o wersji „przyszłorocznej”, Przecież obok na półce skle- 
powej stoją takie perelki, jak GRAND PRIX LEGENDS 
I MONACO GRAND PRIX, które powinien mieć każdy po- 
ważny komputerowy kierowca. 
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ietnam, lata 1965-1975, Czas wojny, okrutnej rzezi. Ty. jako 
teoretycznie najlepszy z najlepszych pilot śmiglowca, zostajesz 
wyslany w Sarn Środek wojny. To twój pierwszy test — jeśli ob- 
lejesz, zglniesz. Twoje zadania są proste. Ratowanie żotnierzy 
zaginionych w akcji (M.1.A.), eskortowanie zaopatrzenia i eks- 
terminacja wroga. 

M.LA. należy do bardzo ekspiaatowanego na konsolach i au- 
tomatach gatunku gier Arcade Style 5D ielicopter Shooter. 
Oznacza to grę zręcziościową, osadzoną w środowisku trójwy- 

mlarowym, w której qlówną rolę odgrywa uzbrojony po zęby helikopter. 
„"edopiei jest bardzo zw, AŚ gad eksierminacji — roz- 
y ucieczce lub poqoni. ale aj 3 1ównieź | ZAWisaĆ 
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niekłedy trudno jest utrzymać poziom lotu. za to latwo stra 
cić wroga z celownika. Zbyt wysoki lo realizm jak na shooter... 

Helikopter może być wyposażony w maksyimałnie cztery ro- 
dzaje broni naraz: dwa boczne karabiny (obsługiwane oddziel- 
nymi klawiszami, czasami dostępny jest tylko jeden), jedna 
wyrzutnia granatów, wyrzutnia rakiet i ewentualnie cięższy 
karabin maszynowy. Punkt, w który Lrafl pocisk po wystrzełe- 
niu, zaznaczony jest na podlożu w postaci krzyżyka (karabin), 
kwadratu (rakiety) lub kólka (granaty). Teren pagórkowaty 
obejinuje więcej niż 50% powierzchni iokacji, więc punkt ce- 
lownika „ślizga się” ciągle po ziemi, raz jest bliżej, raz dalej... 
Do celowania trzeba się przyzwyczalć. 

Mimo tych utrudnień, w M.LA. gra się tatwo i przyjemnie. 
Specjalny kompas prowadzi nas do celu, mapa jest czytelna, 
a uszy pieści przyjemny turkot wirnika. W tle przygrywa mu- 
zyka, czuje się klimat wojny w Wietnamie. 

Do obiatania mamy 26 misji osadzonych w różnych scene- 
riach. Dżungla, wioski Wietnamczyków, miasta i tereny pustyn- 
ne. Grafika w M.I.A. stoi na najwyższym poziomie. Za luksus 








qraliczny trzeba niestety siono zapłacić. Nie procesor Ka tu 
ważny (166MIIz spokojnie wystarcza), tylko pamięć RAM, któ- 
rej powinno być co najmniej 52MB (przy 16MB strasznie czka 
i mieli dyskiem) i oczywiście ok. 500MI3 przestrzeni dyskowej 
do pelnej instałacji. bo inaczej gra doczytuje się z CeDeka. 

BO razu DOES że gra bez akceleratora 3D po, 10% Przy” 
emnośŚci pe agwcże wtedy skacze | J I stę ż a. a ja- 
kc >. graliki jest „ Dostępne trył R 
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W roku 1984 szalony terrorysta Bernie 
Berckson spuścii na USA bomię atomo- 
wą, zabijając 50 tysięcy ludzi. FBI rozpo- 
częto największe śledztwo w swojej histo- 
rii. W dwa lata po wybuchu agent liop- 
kins zlapat Bercksona, ale ten, po 
dwukrotnym przetrzymaniu eqzckucji na 
krześle ciektrycznym, zbiegł z więzienia. 
fo kilku dlngich latach Informatorzy FBI 
donieśli, że Bemie zbiera nową bandę 
I planuje coś naprawdę dużego. Do jego 
schwytania oddelegowany zostaje oczy- 
wiście agent liopkins. 

fbczątkowy zamyst aulorów był taki, 
aby stworzyć qrę wyjątkowo brutalną. 
Wymyślne sceny mordów, hektolitry kiwi 













"= 
na ekranie — to mialy być jej „zalety”, 
przyciągające potencjalnych nabywców. 
fbemysl Ściągnięty z imordobić, a zwłasz- 
cza 2 serii MORTAL KOMBAT, mlal spore 
szanse chwycić. A jednak, dystrybutorzy 
z wielu krajów stwierdzili, że gry prze- 
siąkniętej przemocą sprzedawać nie będą 
| wymusili tym samym jej złagodzenie. 
W ten sposób powstaly dwie wersje gry: 
Gore i NoGorc, Różnią się one w zasadzie 
tylko tyrn, że w NoGore, która sprzedawa- 
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Polskojęzyczny agent? Zlustrować! 


na jest m.in. w fblsce. po prostu wycięto co 
brutalniejsze scenkl animowane. I dobrze, bo 
zapewniam. że widok rysunkowego mózgi 
uderzającego w ścianę razem z galką oczną 
kasjera banku to nic Ciekawego. fowiem wię- 
cej: ohyda! Agresywny klimat qry został zaś 
zachowany (może nawet 
w ciągle zbyt dużym stopniu), 
gdyż ule zostały zmodyliko- 
wane zdjęcia kolejnych tru- 
pów. Najciekawiej wygląda 
zdjęcie nieboszczki zawieszo- 
nej na wietkim haku. Chyba 
nie pomylę się zbytnio, jeśli 
powiem, że rysownicy (Thierry S$egur. Masin 
Sandro | inni), którzy pracowali nad JIOPKINS 

„ IBl, to ludzie umy- 
| siowo chorzy, któ- 
| rych nałeży omijać 
z daleka. Tak to już 
jest, że artyści 
miewają różne, 
niezbyt normalne, 
wizje, ale cl Fran- 
cuzi są chyba wy- 
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jątkowo... szcze- 
qólnymi okaza- 
mi. 

To, co mnie 
najbardziej w tej 
grze _ urzeklo, 
opiócz głosów 
Gajosa i Fron- 
czewSkiegqo 
rzecz jasna, to 
kapitalne zagad- 
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ki. 5ą naprawdę ciekawie zaplanowane, prze- 
myślane I dają dużo satysfakcji przy rozwiązy- 
waniu. Mi najbardziej spodobal się moment, 
kiedy należało zapalić światio w lazience Sa- 
manty. Otwieramy szafkę z bezpiecznikami 
i okazuje się. że jeden z nich jest przepalony. 
Skąd go wziąć? Odpo- 
wiedzi na to pytanie nale- 
żalo oczywiście poszukać 
w serialach detektywi- 
stycznych, jakich w fol- 
sacie i innych stacjach 
telewizyjnych jest obec- 
nie bez liku, bądź też 
ewentualnie w filmach o MacGyverze. Oczywl- 
ście, należy zjeść gumę do żucia, a ałuminio- 
wym opakowaniem zamknąć obwód elek- 
tryczny. Gotowe! Takich rozwiązań, zaczerp- 
niętych z filmów, jest w grze dużo więcej. 
Wszystkie one mają pomóc graczom wczuć 
slę w rolę detektywa. Proszę się więc nie de- 
nerwować, że czasem trzeba przeszukać 
wszystkie sprzęty w danym pomieszczeniu 
— taka już dola trapiciela przestępców. 
Wiem, że spora część graczy nie lubi takiego. 








momentami bezmyślnego, jeżdźenia myszką 
po ckranie. To zresztą jedna z większych wad 
tej gry. Uspokoję was jednak: nie jest to na 
szczęście pościg z pojedynczymi pikselami, 
a jedynie szczegółowe hadanie wszystkich wi- 
docznych przedmiotów. 

Ciekawym urozmaiceniem są dwie mini- 
gierki, którymi można się pobawić podczas 
ścigania Berniego. Pierwsza, to stary dobry 
ARKANOID, zainstalowany w komputerze 
liopkinsa — zupelnie nieobowiązkowa, tylko 
dla mianiaków. Druga, która właściwie jest 
nieodiącznyin elementem IiOPKINS FEI, to 
JD shooter przypominający pradawnego 
WOLFENSTEIN 3D. Sterując Mopkinsem, 
a potem także jego panienką, musisz prze- 
brnąć przez podwodną bazę terniego, w któ- 
rej roi się od strażników z karabinami. Na 
szczęście amunicji jest nieskończenie wiele, 
a żeby dać się zabić, trzeba zażywać olów na- 
prawdę dlugo, i to w meqadawkach. 

Największe zastrzeżenia można mieć do 
oprawy qraticznej IIOPKINS FBŁ Gra wygląda 
na co najmniej archaiczną — niezbyt koloro- 
we łokacje (no, może oprócz Niebios) widzia- 
ne z perspektywy trzeciej osoby. postacie po- 
ruszają się sztywno jakby mialy kije zanilast 
kręgosiupa i nóg. Nieco lepiej na tym lie 
przedstawiają się animowane, a czasem też 
renderowane filniiki oraz zbliżenia twarzy mó- 
wiących bohaterów. „Wiznalne” zastrzeżenia 
można mieć także do sterownika, który qene- 
ralnie jest w porządku — intuicyjny po- 
int n'dick, jakich widzieliśmy już niemalo. 
Kursor myszy sklada się ze strzatki i komen- 
dy, którą możemy zmieniać po najechaniu na 
jakiś przedmiot. I tu pojawia się probłem: po- 








łecenia (idź, zabierz, szukaj itd.) napisane są 
tak małymi literkami, że trzeba niemai przy- 
tulać się do monitora, żeby je odcylrować. 


ra z narzeczoną Dorotą Chotecką. Razem 
7 insirukcją przetlumaczona okolo 150 
stron tekstu. Tlumaczenie zostalo wyko- 
nane „z jajem”, dodano kilka zabawnych 
zdań, które rozśmieszą tylko nas, luła- 
ków (na przyklad w napadniętym hanku 
w amerykańskiej metropolit jako pierw= 
sza pojawia się kamera... o matko! Tele- 
wizji Polskiej!!!). | 

Skoro jnż jesteśmy przy oprawie dźwię- < 
kowej. to nie sposób nie wspomnieć *4 
o wspaniałych podkładach. To jedne 
z najstynniejszych przebojów. jakich slu- 
chano i przy jakich bawiono się w łatach * 
60: „I cant controlmysell" oraz „Lost „4 
qi" zespolu The Troggś, „Tahaćco rod” 
kapeli The Blnes Magoos I „Feciin” alki- 
glit” Kare Earth. 

Nieczęsto zdarzaafiami się pograć - 
w grę z tak ciekawą fabulą i tak prof ! 
sjonalnie spolszczoną. Może oprawa | 
graficzna nie zacliwy- D 
ca, ale IHOPRINS FBI i 
zasluguje na wysoką 
notę. Jeżeli ktoś nia 
jeszcze jakieś wąte 

























Trochę, przesadzam, by ukazać powagę sytu- pliwości, proszę | 

acji, ale wierzcie mi, że dla osób, które dyspo- spojrzeć na cenę. 
nują słabym wzrokiem i niedużym monitorem 69 PLN... e NM ! 
to może być twardy k UWRGŁ 





orzech do zgryzienia. 
Zostawny te wady 
przejdźmy do czegoś 
znacznie przyjemniejsze- 
qo, mianowicie do lokali 
zacji gry. Z zapowiedzi 
i rekłam HOPKINS FBi, ja- 
kie od dłuższego Czasn 
pojawiały się w prasie wy- 
nikalo, że właśnie to bę- 
dzie największą zaletą 
ary. Tym bardziej, że w ro- 
ię llopkinsa wcielil się Ja- 
nusz Gajos, a glos ko- 
mendanta FBI podlożyl 
Pilou Fronczewski, Obaj 
spisali się naprawdę 
świetnie, a Gajosowi na- 
leży się jakiś Oscar, Nobel 
czy coś w tym stylu, O ile 
Fronczewski mial niedu- 
żo kwestii, I to nietrud- 
nych — chyba każdy wie, 
jakim tonem powiedzieć 
podwtadnenn „Już tu nie 
pracujesz!” albo przeczy- 
tać historyjkę o wybuchu E 
bomby atomowej — o tyle Gajos mial naprawdę 
ciężkie zadanie: dziesiątki wyrwanych z kontekstnj 
kwestii, w ogóle z sobą nie powiązanych, często 
nalnych jak „nic tu nie ma” czy „strasznie Śwyjgj 
jos potrafil je wszystkie prawidlowa zaintom 
odpowiednią nutę emocjonalną. PEjnie wy? 
puszczenie Jego giosu przez megafgny przy 
z terrorystami w banku, Mnie zwali syl( 
chwalal smak gumy do żucia — wyrafijie dalof 
mial ją w ustach, kiedy mówił. 
Oprócz Janusza Gajosa i Piotra Profigzewskiego wystąpi- 
la jeszcze szóstka aktorek i aktorów Włłym Kadoslaw Fazu- 
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Na początek, mate sprostowanie wieści z października. Ośwladczam, że 
O.D.T. nie ma nic wspólnego z RELOADED ani w ogóle z eq jej podeb- 


serii TOMB RAIDER. 
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skich półkach, uciekania przed ogromnymi 
wrogami, szaleńczych biegów wąskimi kory- 
tarzami, lećz równie dużo jest kombinowania 
oraz kopania, bicia | strzelania do wszystkie- 
go. co ma broń. Co ciekawe, wszystko to dzie- 
je się praktycznie naraz. Musisz uciec przed 
następującymi po sobie eksplozjami, skakać 
po sypłących się ze starości półkach, aby 
wreszcie zmierzyć się z uzbrojonym po zęby 
zakapiorem. Qra jest bardzo szybka i nie po- 





nych gier. Fo dłuższej sesji wychodzi na jaw, że to, co z początku wy- 

dawalo się być efektowną strzelanką, jest w praktyce niezwykle 
złożoną, długą i strasziiwie wyczerpującą grą labiryntową., Mó- 
wiąc najkrócej, O.D.T. należy wstawić na półkę gdzieś obok 
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Przede wszystkim, należy zaznaczyć, że QD.T. jest 
grą bardzo trudną. Jak na platformówkę z elementami 
action adventure przystalo, wiele jest skakania po wą- 
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zostawia użytkownikowi wiele czasu do na- 


mysłu. Obok sprytnie opracowanych zaga- 
dek pojawiają się sytuacje wymagające więcej 
szczęścia niż pomyślunku 1 na tym właśnie 
połega urok Q.D.T. Szybka akcja, wybuchy 
l ciągla egzystencja na krawędzi. 

A gracz musi to po prostu... przeżyć 
Jak się okazuje — bardzo szybko zresztą 
— taktyka bezmyślnego parcia naprzód nie 
jest zbyt opłacalna. Bardzo często, le wymie- 
rzony skok kończy się upadkiem w bezdenną 
przepaść, 2a$ atakowanie w zły sposób — wi- 
dowiskową Śmiercią. Program podzielony zo- 
stał na dziesięć poziomów, z których każdy 
dzieli się na kilka sektorów. Jak lo zwykle 
w lego typu grach bywa. z czasem wszystko 
zdaje się IŚĆ jak po grudzie. Przeciwników Jest 
coraz więcej, amunicji za mało, zaś przepa 
ście nazbyt szerokie [ straszne. Nie przejmuj 
się jednak: już pierwszy poziom powinien na- 
uczyć cię kliku zachowań, które (teoretycz- 
nie) zapewniają przeżycie. Oczywiście, ukoń- 
czenie pierwszego poziomu to I tak niemały 
problem, ale w ostatnich eplzodach O.D.T. na- 
wet nie będziesz o triidnych początkach pa- 
miętal. Tak czy inaczej, powodzenia. 


ów rw 

w OD.T. przyjdzie ci wcielić się 
w podniebnego marynarza, służące- 
gp na pokładzie napędzanego magią 
sterowcn, Nautilusa, W wyniku wy: 
Jjątkowo niesprzyjających warunków 


















































nych po zęby mutan- 
tów, roboty wartowni- 
cze, pająki, wielkich 
rzeźników, znowu mu 
tanty... i tak dalej. Nie- 
_ odmiennie jednak, 
wszyscy oni cię niena- 
widzą. Z calego serca. 

Przez ten pełen nie- 
godziwości świat bę- 
dziesz mógl przejść 
w kilku postaciach. 
Mamy tu szybką 
| zwinną rudą panią, 
powolnego, acz silne- 
go draba, słabego fi- 
zycznie, lecz mądrego 
maga oraz żołnierza, 
który stanowi kwinte- 
_sencję wymienionych 
wyłej postaci. Po 
wkiepaniu tajnych ko- 
dów zaś, do dyspozycji gracza postawione zo- 
staną jeszcze dwie, ukryte dotąd, postaci — 
niebleskowtosa (groanL.) Sophia oraz mutant 
Karma. Oboje są nieco bardziej uzdolnieni od 
„zwykłych” bohaterów, dzięki czemu gra się 
nimi nieco lepiej. 

Każdy bohater ma indywidualne cechy, 
podiegające modyfikacji. Częste Używanie 
broni spowoduje, że postać będzie się nią 
sprawniej posługiwała, zaś rzucanie czarów 
wypracuje u bohatera mniejsze zużycie ener= 
gii mana, potrzebnej do użycia zaklęcia. Poza 
tym, każda postać ma współczynnik doświad- 
czenia, które — Im większe, tym bardziej — 
pozwala na wykonywanie nowych czynności, 
na sprawniejsze działanie czy nawet na rzuce- 
nie złożonego zakłęcia, Mimo to, nie zapomi- 
naj, że najwięcej zależy od gracza. To ty mu- 
sisz poklerować postacią tak, aby nie wpadla 
ona na Ścianę ognia, przeskoczyła wielką roz- 
atmosierycznych. twój środek loko- 
mocji ulegnie bardzo skomplikowanej 
awarii I — koniec kofioców — runie na 
ziemię. O ile przeżycie wypadku zdaje się 
być niemałym osiągnięciem, tyle rzeczy- 
wistość zaczyna coraz bardziej przerażać 
Kapitan statku wysyta cię w misję zdoby- 
cia kilku części, niezbędnych do naprawy 
statku. I tu zaczynają się schody. Okazu- 
je się. że rozbiliście się na jakimś dziw- 
nym archipełagu unoszących słę w po- 
wietrzu wysp, których to wysp mieszkań 
cy są wyjątkowo  nieprzychylnie 
nastawieni do obcych. 2 czasem wyjdzie 
na jaw że rozbiliście się w 
z możliwych miejsc — na dachu psychodelicz- 
nej świątyni wyznawców pewnego wyjątkowo 
niemileqq boga. Dlaczego psychodelicz- 
na? Odpowiem pytaniem: czy widziałeś 
kiedyś świątynię, mającą kilkadziesiąt 
kondygnacji, na których znajdują się 
między Innymi kuchnie, warsztaty, sale 
tortur, parki (uhm) oraz baseny? Ja też 
nie, Napotykane postac także nie należą 
do normalnych. Najmniej niebezpieczne 
są, ginące po kilku kopniakach, krwłożer- 
cze nietoperze. Później mamy uzbrojo- 





padlinę i uniknęla ciosów wroga. Zapewniam, 
że nie jest to fatwe. To jest niełatwe. 














AKC UMI 

Gra w pełni obsługuje akceterację sprzęto- 
wą. Oczywiście, O.D.T. ruszy także I bez dopa- 
lacza grafiki, lecz nie jest to zaleane. Ta co 
ujrzysz wówczas na ekranie, będzie bowiem 
bardzo brzydkie, Kupno karty opartej na chip- 
secie Voodoo Jest opłacalne — z nią gra roz- 
winie skrzydła. Tak uwielbiane przez wszyst- 
kich, generowane w czasie rzeczywistym efek- 
ty świetlne. odgrywają w O.D.T istotną mię, 
Przez większość czasu bowiem, akcja gry 
dzieje się w mrocznych pomieszczeniach. 
w których pełgalące po ścianach światło la- 
tarni czy pochodni okazuje się zbawienne. 

Bardzo dobrze opracowane zostały ruchy po- 

staci. Chociaż są miejscami dość sztywne, to 
niektóre zachowania uznasż za nad wyraz natu- 
ralne. Gdy bohater/ka podciąga się, wisząc na 
skalnej półce, widać w jego/jej ruchach niema- 
ty wysliek. Albo inny przykład: tadowanie broni. 
Fo wyczerpaniu magazynka, następuje szybkie 
przeładowanie giwery. Wówczas postać wyjmu- 
Je stary I pakuje nowy ładunek pocisków. Środo- 
wisko gry jest wysoce zróżnicowane — ka- 
mienne labirytny, ruiny, spływające krwią kuch- 
nie, pajęczyny. lasy. Uczucie nudy towarzyszy 
grze bardzo rzadko. Praktycznie każdy Sektor 
oferuje jakieś inne atrakcje. W jednym będą to 
setki kladek | drabin, w innym wielkie mioty, 
zgniatające nieostrożnych przechodniów, gdzie 
indziej industrialne nwociągi czy wielokondy- 
gnacyjnę sale, Trzeba przyznać, że levele opra- 
cowane zostały bardzo pomysłowo. Mimo iż 
z początku wydają się być ulożone chaotycznie, 
z czasem zaczyna się doceniać przemyślany 
rozkład sal | korytarzy. Co bardzo cieszy, środo- 
wisko gry jest w pelni interaktywne. Większość 
sprzętów można zniszczyć, a co za tym idzie, 
wiele w O.D.T. latających desek czy ekspiczii 
rozrywających beczki z benzyną. Gdy postać ze- 
skoczy z dużej wysokości. z ziemi wzbija się 
kurz, Każdy strzał rozświetla ciemności. To ta- 
kle male, ale cieszące szczególiki. 

Fodobnie przedstawia się kweslla udźwięko- 
wienia programu. Przez większość czasu, grze 
miast muzyki towarzyszy jedynie szum wiatru 
czy szczęk ptacujących maszyn. W przypadku 
gry tej i jej podobnych, ma to ogromny wpływ 
na klimat rozgrywki. O D.T. zaszczuwa graczą, 

co chwila. że to on jest obcy 
w jej świecie. Z oddałi dochodżą pomruki | ry» 
ki bestii, kierowana postać posapuje i jęczy 
gdy jest zmęczona. Wszystko zaś jest nieznane 
I nieprzewidywalne. 
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Fowiedzialem to już kilka razy i odważę się 
raz jeszcze pówtórzyć: OQD.T to wyjątkowo 
trudna gra. Trudna, | za to należy się jej wyso- 
ka nota, Psygnosis wydał program dla ludzi 
wymagających Fdośwładczanych. A zatem, je- 
śli jesteś bardzo zręczny, a do tego potrafisz 
(I lubisz) czasem pomyśleć, bez wahania ża- 
siądź do gry. I nie płacz, gdy cię zabiją. 
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się jak w kalejdoskopie | nisji przenieston 
poklad zmierzającego ku samo eniu promu kosmiczn 
pewnej misji zostaniesz uzn HOGO należy uzi 


typu FPP shooler, w któ! wowadzono scenariu | 
LAL tał larny, ale w zes iu ze SMAD wypada 
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ufa | | elasz do wrogo ni. 
Aut ionolith zawsze stynęj nystowości (patrz 
ZŁAMIE LLC | misji będzie: 
pilotując ciężkozbrojneg mieważ twój tytanoi 
i raczej malo zwrotny. wp ość tansio! 


terokoałowy pojazd terem racji tych I podobny: | 
124  więci kolejną pozyt naku FPP 
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Większość giwer znamy (choćby z telewizji). Nóż, dwa pistolety, 
pozwalające wyczyniać akcje na wzór „Desperado” oraz potężna, 
acz wolna ze względu na dlugi czas przeladowywania strzelba, to 
podstawowe środki zagłady. Później nadchodzi kolej na broń 
automatyczną — uzl z tłumikiem oraz ciężki karabln maszynowy, 
potrafiący przerobić na ćwiktę największego nawet buraka. Nie 
mogło też zabraknąć broni energetycznej (granatnik strzelający 
świecącymi kulam! — urgh) oraz oręża wyjątkowo wielkiego 
kalibru: regularnej rakietnicy. Na koniec, projektanci dołożyli... 
psychodeliczną laikę. Kwestia uzbrojenia zmienia się nieco, gdy 
przyjdzie pilotować robota, jednakże tu pozwolę sobie na generali- 
zowanie: maszyna dysponuje przede wszystkim wszelkiego rodzaju 
bronią ciężką — rusznicami, granatnikami etc. 





Na piechotkę walczyć przyjdzie z 
żołnierzami, komandosami oraz pracownikami 
ochrony, ża$ w pancerzu robota trzeba będzie 
zmierzyć się z równymi sobie, kllkutonowymi 
kołosami. Należy także wspomnieć o snajpe- 
rach, których w SKOGO: MAD jest bardzo 
dużo, Uważać na nich należy zwłaszcza w 
misjach, w których kieruje się robotem, 
WEEULESZE ŁA je a rea 
pokojowo: informatorów twojej organizacji, 
kolegów żołnierzy (ci mogą dać czasem jakąś 
dobrą radę), kasjerów na dworcach, barmanów 
itd. Wszystkich możesz wykończyć. ale uważaj, 
qdyż na przyklad zabicie jedynej informatorki 
może zakończyć się impotencją... to jest 
niemożnością ukoficzenia misjii 
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CRITICAL HIT 





LITH TECH RULEZI 


Na koniec nalezy wspomnieć o niesamowitym engine — Lith. 
Szczegółowość grafiki podleqa modyfikacji. Bardzo cieszą elekty 
graficzne, towarzyszące strzałom. Gdy rykoszet pójdzie po mar- 
murowych płytach podlogi, na podłodze da się zobaczyć odlupane 
kawałki posadzki. Po strzale z wyrzutni rakiet w ścianę może 
odpaść spory kawal muru, zaś 2 miejsca trafienia dlugo jeszcze 
snuć się będzie siwy dym... W grze wprowadzono systemi 
sprawdzający. w którą część ciala przyjęty został pocisk/cios 
nożem. Dzięki temu, największego kozaka położyć można jednym 
strzałem. tzw. Critical Hit. Wystarczy trafić w szyję lub glowę. 

SHOGO: MOBIŁE ARMOR DIVISION to bardzo dobra gra. 
zasiuguląca na zalnteresowanie każdego szanującego się fana 
programów spod znaku FPP shooter, Obiecujący to przedsmak 
tego, co może pojawić się w także nadchodzącym ze stajni 
Monolith Productions, wyjątkowo krwistym daniu głównym — 
BLOOD 2: TKE CIIOSEN. Apetyt rośnie w miarę jedzenia... 
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tary poczciwy „Totał” wciąż 
nię chce umrzeć. Mimo doj- 
/_ rzałego jak na grę kompu- 
terową wieku oraz siinej 
konkurencji ze strony 
STARCRAFT, dla wielu gra- 
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czy wciąż pozostaje wzorem Szaru ekranu Kklawi 
_ „strategii czasu rzeczywiste- funkcyjnym. Bitwy mors! 
go. Pierwszy z dodatków — „jównież odktyją przed” wam 
CORE CONTINGENCY 


stanowii roz- 
winięcie fabuly 


oryginalnej gry 
I koncentrował się 


głównie na trybie single płayer. 
Grając w BATTLE TACTICS 
mam wrażenie, że pro- 


gramiści postano- 
wili przygoto- 


wać „SUrowe- „ś 


go' gracza do 
bezpardonowej 
ZILIWRUJLOZIE 
dym świecie gry 
wieloosobowej. 


Krążek zawiera 
setkę nowych misji, po 
pięćdziesiąt na każdą ze stron kon- 
(liktu. Dużo, Naprawdę dużo. Zada- 


nia zgrupowane są w zestawy po pięć 
do piętnastu misji, w zależności od stop- 


j 


_' stępne opcje. Majkrót<  uki, Każda misja jest 


bardzo interesująca. Programiści postanowi- | 
i wydać „dodatek edukacyjny”, przybliżający 





odrobinie szczęścia — rozpoczęciem rozgrywki, a komen- 













wszelkie swoje tajemiałke. + 
Oprawa gadlczna i dEWEkGi 7% | 






dziwy — biał- 
„m. | ZCL 
pl >. elektronowy. 

CZ2 | LOLI DTE 
ter w większości 
przypadków za- 























Chowuje się Jak 
pacjent po loboto- |” maipo o kllke chwilach pb ać 
mil. nieżałeżnie od cząca, jednakwarto choć przez chwi-- 
ustawionego poziomu ię przekonać się o humorze 





















trudności. Robi rzeczy, 
których nie. zrobilby na- 
wet furiat po elektrow- 
strząsach — na przyklad 
buduje duże ilości czołgów na 
mapie z dwoma wyspatni wy- 
nia _ skomplikowania stającymi z wielkiego morza lawy... 
| diugości rozgrywki. _ Czysty nonsens. 
Very Short, Short, Me- Nie można jednak pominąć Kóńc wią 
dium i Long — oto do- _ pozytywnych efektów na- | i 4 x = br więk 
| | ] szych klopótów 
po dobrze wykona 
mym zwiadzie, który 


CLUCIC j 
Pyta rto kupić” BATTLE 


TACTIC5?_ Trudne le. 
— Dła prad jo 


na trybie multiplayer, gra 


sze misje da się przy _ dość dobrze opisana przed 


skończyć w kilka minut, tarz zawiera cenne wskazówki dotyczą- R WMOELZI JE 
najdłuższe potrafią za- ce wykorzystania poszczególnych ichkolwiek dzia- _' 
jąć kilka godzin, jednostek. Dowiecie się na przy- GUY ZUUTaIWIKTN 


zwłaszcza gdy we wcze- — klad, że Sumo albo Puszka nigdy dzie grający samotnie 












snej fazie gracz popełni _ nie zdejmą Zębów Smoka. Na- p LULIKICJENNEZNU 
jakiś poważniejszy błąd. pem poważnie zasłano- 
idea BATTLE TACTICS jest wić. Jeżeli nie mają jesz- 


K cze CORE CONTINGEŃCY ra-_ 
|  dzę Ją nabyć przed kipnem Br 


szerokiej publiczności: sposoby prawidłowe: | : | „CH | M 00 Cavedog przygołował naprawdę 60- 


go obchodzenia się z zawartymi w grze jed- 
nostkami oraz zastosowanie optymatnych 
taktyk bitewnych. Stąd też nazwa gry. 
Realizacja pomyslu nie jest już tak cieka- 
wa, jak można by się spodziewać. Ludzie, 
którzy nigdy nie grail z żywymi przeciwnika: 
mi, nie dowiedzą się jak reaguje mózg praw- 









idną porcję rozrywki, jednak tfudno 
mi wyobrazić sobie graczy tak 
uwielbiających TA, że aż zagryżają- 
cych paice, aby zagrać w najnowszy 
dodatek. Przecie to tylko zestaw ho- 
wych misji... * 







Unreal Engine” warta jest 
każdych pieniędzy. Biorąc 
pod uwagę liczebność fa- 





pach może zostać uznana za bestseller. 


0 - i Jak już uratujesz cesarza, to będziesz 
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- ACME jedynym jego poddanym 


Posltkułąc się definicją zawartą w Malej En- 
cykopedii ilustrowanej. Klingonów można | UNREAL REVISITED 
opisać jako stworzenia o pomarszczonych 00300000000000300000000000000000040000000000000000 
czołach, kręconych włosach i basowym tonie Produkcje wykorzystujące engine innych gier 
głosu. Wyżej niż cokolwiek innego (z życiem | dzielą się z grubsza na te ślepo kopiujące spraw- 
wiącznie) cenią sobie własny honor; honom- | dzone już rozwiązania i te, które starają się 
wego postępowania wymagają też od współ- | wnieść powiew świeżości. Do drugiej, moim zda- 
towarzyszy. Moim zdaniem są w tym bardzo | niem zdecydowanie ciekawszej kategorii. należy 
staroświeccy, ale podobno wojownicy z nich | na przykład HALF-LIFE, twórczo rozwijająca po- 
OLC tencjat silnika QUAKE 2. KHQ, niestety, jest aż do 
bółu „nierealne”. 

Trzydzieści zawartych w grze poziomów 
(wliczając wietkie levele dzielące się na 
dwie iub więcej map) nie jest najwyższych 
łotów. Ich malo uderzającą urodę wymusi- 
la pośrednio sceneria gry: Spora część mi- 
sji rozgrywa się na pokładach statków ko- 
smicznych lub w bazach militarnych. Choć- 
by nie wiem jak piękne i wysokorozdzielcze 
zastosować tekstury, wnętrza pożerającej 
przestrzeń rakiety zawsze będą sterylne, 
| pelne kątów prostych, zagmatwane | po- 

dobne do siebie. Są też jednak w KtG po- 
| ziomy naprawdę Świetne, Spotkanie z trze- 
ma śnieżnymi tytanami zakończone kąpie- 
lą w zamarzającym strumyku stanowilo 

Tytułowa gwardia honorowa to oddzial | milą odmianę po nudnym bleganiu po mieście 
specjalnie wyszkolonych morderców, mają- | | wybijaniu kolejnych zbuntowanych Klingonów 
cych za zadanie chronić szefa „High Council" | 

— Najwyższej Rady Klingońskie] i 
— (esarza Gowrona. Tak, jego 
imię brzmi rzeczywiście bardzo 
swojsko. Prawie jakbym słyszał 
ornitologa ze Śląskim akcentem... 

Gracz widzi świat oczyma jed- | 
nego z adeptów sztuki zabijania, 
kandydata na czionka straży Im- 
peratora. Codzienny trening, po- 
legający na wymordowaniu ludno- 
ści kliku rozsianych wokół pałacu | 
wiosek, przerywa mu wiadomość 
od szefa: w palacu nastąpi! prze- | 
wrót! imperator przeżył, ale Spi- 
skowcy zajęli budynek, który na- 





ieży za wszelką cenę od- 

bić. _ Własnoręcznie ——=— kz OOO KOGO 
i w U LA Nie SZKO- 4h: ! ...290000030000000005050 
dzi, że przeciwników są Arsenal to w większo- 
dziesiątki. Nic to, że są ści doktadne kopie broni 
lepiej uzbrojeni. Twój nóż, | znanych z UNREAL. 
drogi graczu, zdziała cu- Wszystkie mają Lryb „se- 


da. Uwierz mi. condary fire” (nieco inne 





ni ST slot 9 


nów Star Trek wśród kom- 
puterowych graczy, KLIN- 
GON HONOR GUARD, pierwsza z zapowle- 
dzianych gier wykorzystujących unreatowy 
silnik, jeszcze przed ukazaniem się w skle- : 
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efekty wystrzału), ale i tak zioną glównie 
brakiem pomysiowości ich twórców. Je- 
dynie „standardiowy” nóż jest naprawdę 
ladnie zrobiony. Ach, zapomniałbym, jest 
też metalowy półksiężyc, bat'leth, które- 
go ciosy są niesamowicie mocne. Uzbro- 
Jonych w to cudeńko 
przeciwników omija|- 
cie szerokim lukiem. 

Klingoni wszyscy 
wyglądają podobnie, 
choć przy bliższym 
kontakcie można do- 
strzec, na przyklad, róż- 
nice w umundurowa* 
niu. W czasie gry prze- 
szkadzają też ufoludki 
o niebieskiej skórze | 
i wystających z czółek 
czutkach, dzikie Świnie, psy i klika innych 
kreatur. Niestety, wszystkie stwory są 
dokładnymi kopiami swoich unrealowych 
odpowiedników. Różnią się od nich 
właściwie tylko wyglądem. 

KHA to dobra i bardzo ladnie wygląda- 
Jąca gra. ale po UNREAL nie wywiera na 
mnie dużego wrażenia. „Trekkles” mogą 
spokojnie dodać jeden punkt do oceny. 
Reszta śmiertelników nie powinna do- 
znać zawodu, ale stanu ekstazy też raczej 
nie doświadczy. Na, ale nie o rozkosze w 
tej grze chodzi, tylko o honor eq 


gońskiej gwardii. 


RECENZJE | 













' NM numer 12 rst 





LOĘ Runner / 


Wiecie i p pierwszy LODE — 
14/0 alę M v 1963 I LLL Bd le .G0U 
ą miala jaż klika odSIok (WI ściwie 


w tytule powinaa być lozka j 
AWCÓW ROzgac 2ąl Bi ną polen 
ryla Slera, a ostatnie |-- Presa 
56/6] teraciive 


orma rozgrywki niewiele się 
zmienila przez te 15 lat. Caly 
czas biegamy gościem (w LR2 
mozemy także sterować pa- 
nienką, choć nie wnosi to dbso- 
lutnie żadnych zmian taki 
ukłon w kierunku pań) po płat- 
iormach (prawo--lewo) i drabi 
nach (góra-dól), zbierając zlo- 
to I uciekając przed zlymi mni- 
Chiami. Od innych płatformówek wyróżnia ją 
jedno: co jakiś czas musimy wykopać dziurę 
w chodniku, aby dostać się na niższy pozion 

zqarnąć kolejną sztabię 
ztota. Właściwie stowo „ko 
pać” nie jest tu zbyt odpo- 
wiednic, qdyż wykonywana 
czynność nie ma nic wspól- 
nego z lopatą — narzędziem 
zbrodni jesl 
czej pistol th 
serowy) Który 
: sprawia, ze Iraq> 
sz” nent chodnika 
znika na kilka 
chwil, a potem 
się odbudowuje. 
fakt tymczas 
weqo istnienia 
„dziur ma kilka 
konsekwencji: po 
pierwsze, może 
ny 5powodowek 
aby w nie wpada 
M — i już nie wy 
chodzili — mnisi 
(trzeba ich jeszcze tylko przydep- 
tac), a po dnigie, możemy sami się z nich nie 
wydostać, al A ŚMIETC MUPOWANa. SĄ 
tez pOZIONTY, w kli r trzeba wyrwWpak kilka 
dziir” jedną po druc jej. po czym skorzystać 
z tej, która powstala jako pierwsza, więc trz 
ba się bardzo spieszyć, Wierzcie lub nie, ale 
to właśnie pomysl iurami” spowodowal 
że LR dlugo byla qrą kultową 

v LR2 zaszła jedna zasadnicza zmiane 
Oprócz »%1 uszania Się tylko w kierunkach 
qóra-dól, prawo możemy też prze- 
nieszczać się w trzeciej płaszczyźnie. Al 





iwagat Trzeci wymiar mamy tylko w roz 
żadnej qrafiki 


grywce, bioń boże nie ma tu 





5D. [b prostu akcję obserwujemy 7 rzutu 

izometrycznego, I tyte. Jak poprzednio mu- 

simy zbierać zloto, uciekać mnichom i cze- 

kać na otworzenie się wrót do kolejnego 

pozlomu, co następuje po zagarnięciu ca- 

lego kruszcu. Tym razem możemy talcże 

posingtwać się takimi „zabawkami” jak 

bomby | miny oraz otwierać zaniknięte 
drzw! znalezionymi kluczami. Doda- 
nie trzeciego wymiaru pozwoli- 
lo autorom qry na stworzenie, az 
podzielonych na 5 śwlatów 105 SAH 
zupelnie nowych plansz, niepo- | 
równywalnych z tymi, które 

przemierzaliśmy w poprzed- 
nich częściach. 

Niestety jakość grafiki 
znacznie odbiega od wspól- | 
czesnychi standardów. Roztyw= 
ka też nie jest na tyle przed- 
nia, by mogła przyciągnąć 
do komputera na dlużej. 
Owszem, można soble po- 
lamać nieco glowę. nie- 
które plansze są naprawdę 
świelne, ale to już nie to 
saino co kilkanaście lat 
temu, choć — to trzeba 


tworiom LR2 oddać — gra 
Jest o niebo lepsza, niż obie 
produkcje Sierry z iat 1993/4. 
Sądzę, że niewiele osób bę- 
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mdódbó—AK 
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sm: £2/ŁSY12 LSP: 
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| = - dzie mialo ochotę na skorzysta: 
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9 onie z wbudowanego edytora 
E pozlomów, dzięki któremu 
można przerabiać jnż istnie- 
jące levele. bądź stworzyć 
od podstaw własne. Mimo 
że platformówek jest ostat- 
nio bardzo niewiele, to i tak 
proponowatbym zamiast 

LR gry GEX 3D Inb CROC. 
Magia LR prysla już w 1993 
roku i molin zdaniem ma 
iiewielką szansę na powrót. 

Nawet ciekawe rozwiązania 

opcji Multiplayer, która po- 

ś w 


zwala na stoczenie „bombo- 
wych” pojedynków z kum- 
plami, mnie nie podniecają 
| —i tak wciąż lepsza jest 
28 hultowa DYNA BLASTER. 
Mimo wszystko moqę tę grę 
komnś spokojnie polecić: 
panom w krawatach, którzy 
czasemi nudzą się. siedząc 
Sw biurze przed komputerem 
od 9.00 do 17.00 I wykonu- 

| jąc dla swojej firmy jakieś 
” żmudne obliczenia. Ale 
miejcie się na baczności — 
szef nadchodzi! 


w Tom 
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— aby dotrzeć z punktu A do punktu B nale- Poe cza 
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ABU DAJA 74 UI4 windą, wypeIRIĆ nia ; 2 ń 
dziurę, przejść Gaicj, SKOrzySlać Z teIeport| i 4 
ia końcu zlikwidować Spacebastarda. la | 
początku ara jest wręcz Śmiesznie prosta - s |. 
później trzeba nieco wytężyć mózgownicę. Oi ha «a 
ua filozolka | p 
! m 
i UE Y= Fa LAŁ) A YZe/ wydawalo ! h 
NEŁAPONIN mi SiĘ, ŻĘ Gra OGTAaNK się Go eIEMENIÓW r 
KOBOSAL RO zręcznościowych, pewną taką konsternację ln | pge — cr: 7 cm 1 
jĄCEBA wzbudziła we mnie kwestia sierowania, Doh: A j 
ter sta! DOSIO( IKU pi nszy, F TÓDI ję Pa eBcIRYAT , , h 2, h d a 
Wciskam klawisze kursora — nic. Inne prz „sJA sia 4 dia 4, 
DO ciski — nadal brak reakcji. Escape MAJACE = | 


"r | lil FALLA Zzniżył m się GO lektu! v INSUU! 
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'ch robotów | (JI ! ' ) || . Bohatera, dwa xdzaie przeciwników 
yqotowala | | | 4 (latających i nie), windy (razem z prz! 


Stonec i woj! ią LIL je p dabtedi|| cit falattg 


U nid) /' 4 b ty, kadzie z kwasem, obcych-nlewoli 
4 + ge |2/ » . , 4! k I . : ; 5 „ - 
US, aa ków (czasami, aby dostać SIĘ Go WTog; 
wili- PTR trzeba ICH wYDATOWACI uzy rodzajć 
Aiat 4 PZEa/k skrzyń (drewniane, z dynamitem, ioda 
M OtOW we). Miby Inne qry, Jak np. wspomniane 
( LULE laj £! , b174 GO) WIK NOI 


IUMYyśsł/ QI M | a NIE UZYWadłą ZNacLzącu 
komplizowany jak Icgend y aś c" = pogatszeqo arsenaltu 
W Ilasz SiĘ , 3 — QAJZELOW | |dahd 
4 bohali , wa u. , | a, JA i ! m . różnica! W przypadki 


P-90 16 MB RAM RvS na każdym kro 


U | wanych gł 
7.4 r | 11044B HDD , | 
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likwidar JI R s l s IĘINYCT [ 
hmad mym . | | KIIKU/ tut f ej Fit 
y*NIRÓW zna | % » | [ŁIGBRI(J, [| 0 DR 
$posob b. U 4 | BEOEEMETor 
rocJO api ! 4 » UE | i SF | wtarzają Si SN? 

tości, topi TW -- M SBEOSKIENE 
Pale jid, nosi WTazeNnk 

deja vu wydaj SIę, Ze Iaentyczny po 
ziom pojawi! się już kllka minut wcze 
ŚNICJ. UE NK OZIONNIY SIĘ NIE powi 





rzają, chociaż na pierwszy rzut oka n 
gą wyglądać identycznie. Dobn 

UKD ed m] lość dziwna qra. DI 
1 oj oriza lelu |ŁYGOZ I Hi ed SUI 
Przy odrobinie dobrej woli można 





W2EJŚC W IARIES [X liton 'O Gwocn « 
dzin, żiewając przy okazji od Czasu dt 
| Pi MUROJCH tw mi ZTĘCZK 
M ODOLSEUCOZECA NOE AL LENDI OW OJE) JUR za AUT 
przy pomocy myszy. Lewy przycisk rusza Di lak tylko ostrze Bo wyż ii) Aira jie! 
haterem, prawy pozwala na wybór akcji po na Cie SIę z Gałeka. | GDAJCK GTOWK . 





k aniu kursorem na interak BA in dalzji 4 
Od biedy można się do tego przyzwyczak 

Fo kliku MUSZ IL h poziomach, w niec 
zdezorientowanym umyśle gracza zaczyna 
świtać pewna mysl KLĘUNOW ZIANI ŁY 
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Przyataw pie zyęwwenii sa uadepiej Oczywscie odhryliny 
hilha nowych planet, ralroeylisny sę addiplować je do naszych 
potrzebe A Technika ladnie rozemięta się jednak czy Aby Ma peIvllU 
o to elodzto? Fuqon ża pieingizem zdominowała nasze życ 
(i! pogon za pieniądzem stała się CILLFM mszą Egzysencji! 


CPTYMIZM 
NIEWSKAZANY 


Witaj na Tytame! Lrąh, qdzic? Nu natedówn z ksi życow pla 
uety suilrnn A móawąc konkietneg w nrescle Misplaced Opty- 
minu wybudowanym w nefwiekszyni kraterze łytana Vital 

skoro oby w juz tc qrzeczensciowe qzdk, pizejdziery da 
rzeczy Twogn teen jest ząwi sęcie laklej oś i kapusty aby wy 
dwótai sie te Go kosneczecąć Wwuwzdowi. Kapusta. dzieana. % 
tara szmaler! To cetlwej, ale Lakze 1 kAku tysięcy Wnych gołowye! 
nA wszystko wan tatow Możesz Ja zdobyc robiąc swoje wiasne prze 
kuęty, możesz fazylaczy: siedo jakieś wększej grupki podotyiych 
tobie (zibog, żoste płatnym zLiEM WIESZCR: — MOZESZ PO pO 
tu wykoste wszyslkich | wysrizic tę kupę knnien, szida | stal 
e juwrfrze Woo! mitezy do ciepie Kamiec hawsmisj 

Her wa Par odpadaj Przynajranie: jeszcze nie leraz dopo- 
h mie wiesz wszystkegjia wypuszczenie cię © tym Młomencie hylo- 
by tuzą zbrodimę. gdyż pako plotka jestes ziyt litwq zdobyczj 
takich ploteh nem w Misplaceu Opiymoa bndza dnzo. Oczy: 
wisee |oza plotkami mary tez kalka grubych ryte Grube ryby la 
kałesie ktorz mają już jałej> kepuchę a rich wyposazenie m bys 
pic wzgardzi Xło totocimy da- 
le] Misssz wiedziec. ze bizde 
1 GZ POLZĘCIE NOWEJ kariery W MA 
"Zm Miescie jest TOWNUZNACZ- 
ne ze stworzeniem powedo 
wiał, W |rdniyce oznacza tv 
ze ubuo |Fny będzie rozklad 
qd0wrmyri =lsgów a nektorc 
wazne lvkołe — kosezoly |»ula 
makierskie, maqszyny sklepy 

pojawi SIĘ w mnych miej- 
sca fbza tym każde nowe 
wygenerowanie swiata pocią 
gnie za sożaj zmeny bypie: wię 
ce pluteh kosztem zmieajsze 
ma pojsnibacji qrabycih ryt | ko- 
la sę zAyka A th jESFŚ W samym Fo high m srodku 

ZKAIWISZ 4 tysącCni wśszynąlonów w kieszen 4 nuila lcówie 
UP0ZJC | SIĘ W Poślelrcu lamstiwą rybie: wołaym i siabyni Silveo 
= ustalitm krątien immey wsróc tych miodych o ocz 
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Dla wybawcy świata rok to nie uwaa | 


niej 17 rok przy- 
szlo nam czekać 
na kontynuację 
sławnej (na calą 
tolskę I amery- 
kański  zaśŚcia: 
nek) gry FALI.- 
QUT. Trudno jest 
zaimplieniento- 
wać wiele zmian w tak krótkim 
czasie, więc zmian jest niewie- 
le. Autorzy postanowili dostar- 
czyć graczom raczej więcej sa- 
mej esencji gry. Czyli dlugiej 
i peinej wrażeń przygody, niż 
nowego silnika i odlotowej 
grafiki, Foniższa recenzja kon- 
centruje się na głównych róż- 
nicach pomiędzy FALLOUT 2 
i jej poprzedniczką. 
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nie jest zły 


ososkooRRoeareOeRci.oORae<a 





Chociaż plerwsza część 
FALLOUT dawała sposobnaść 
odnalezienia paczki nieodlącznych przyja- 
ciól, to oferowana przez nich pomoc byla 
bardzo chaotyczna i malo efektywna. Nie 
bylo mażłiwości ustalenia jakiejkolwiek 
taktyki przeprowadzania bitew albo wypo- 
sażenia towarzyszy w nowsze modeic 
opancerzenia, Oczywiście,  „dwójka” 
wszystkie te błędy poprawila, a nawet po- 
sunęla się krok dalej. Chodzi mi o rozwój 
cech naszych przyjaciól. Otóż wraz ze zdo- 
bywanym doświadczeniem, nasi przyjacie- 
ie również poznają tajniki walki, sztuki 
przeżycia i wiele innych. Nauka swoich to- 
warzyszy daje bardzo duże możliwości, po- 
nieważ z prostych tubylców bądź miesz- 
kańców radioaktywnych miast możesz wy- 
trenować ich na prawdziwych Termi- 
atorów. Na dodatek, liczba punktów ob- 
rażeń każdego z przyjaciól także z czasem 
się zwiększa. Dzięki tym udogodnieniom 
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że mapa gry została ponad 











ka” może liczyć nie więcej 
niż pięć osób. 


SAMOCHOD 
— marzenie 
każdego 
pieszego 
poszukiwacza 
przygód 
Odnalezienie samochodu 
w FALLOUT 2 jest praktycz- 
nie niezbędne, a to dlatego. 


dwukrotnie zwiększona. Na 
dodatek, podróż chociażby 
przez niewielki kawalek pu- 


: Styni częstokroć konczy się 
- wiclonia niepizyjemnymi niespodziankami. Sa- 


posiadanie qrupy nieodlącznych druhów * 


jest praktycznie niezbędne, szczególnie : 


jesli wziąć pod uwagę poziom trudności 
gry. Jako ciekawostkę podam, iż możesz 
mieć w swojej drużynie Ghoula, Deathela- 


niocihód skraca czas pokonywania dlugich dy- 
stansów, jak również pozwala uniknąć niebez- 
pieczeństw. Oczywiście, nasza gablota nie jeź- 


+ dzi na wodę — od czasu do Czasu trzeba 


uzupełniać zapas paliwa w jej baku. Niestety, 


; jest ono bardzo trudne do zdobycia. jak to na 


wa. a nawet cybernetycznego psa. Foten- ; 
cjalnych przyjacłót w grze jest do odnale- : 


zienia bardzo wielu, niestety, twoja „pacz- 





postnuklearnej pustyni. Szkoda tylko, że nie 
ima możliwości przejeżdżania przeciwników — 
zawsze to fajnie, tak sobie po kim5 pojezdzić. 
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PRZECIWNICY myślą? 


08880049 + | KKEKRZZZKZIKZKETENKORTEKKLTTEKETNYKTY 


Kolejny krok w stronę inteligentnych wro- 


qów zostal wykonany. Przeciwnik, który nie 


ma cię w zasięgu swojej broni, nie zużyje ca- 
lej tury na podbiegnięcie, tylko postara się 
zbliżyć o klika kroków i oddać strzal. Wrogo- 
wie, choć słabo im ta wychodzi, zawsze będą 
starali się wziąć cię w dwa ognie. Kanni nie- 














TTE 





przyjaciele będą starali się uciec albo 
zażyć medykamentów — wszystko 
zależy od osobowości każdego z nich. 


BANG BANG 

Przez ponad wiek, ludzkość za- 
mieszkująca skażony kontynent nie 
próżnowała. Trudne warunki życia 
i ogromna liczba niebezpieczeństw 
czyhająca na każdego czlowieka wy- 
tworzyty zapotrzebowanie na skutecz- 
niejszą ochronę, jak również nową. 
jeszcze bardziej niszczycielską bion. 
Diatego też podczas swej długiej wę- 
drówki przez pustynię możesz odna- 
leźć około dwa razy więcej niż uprzed- 
nio różnych rodzajów opancerze- 
nia i śmiercionośnych zabawek. 
Większość broni możemy podra- 
sować poprzez dodanie celownika 
jaserowego, lunety, zwiększonego 
magazynka albo szybszeqo prze- 
ladowywania. Pancerze również 
zyskały niebywałą różnorodność 
samych skórzanych wersji jest 
przynajmniej pięć. 


Nie korzysta- 
ne C€ CHY 

W pierwszej części „skażonej 
wędrówki” nie wszystkie cechy 
wydawały się potrzebne, Mia przy- 
kład, zamiast rozbrajać pulapki 
można było detonować je, a €ner- 
gię wybuchu przyjmować na pan- 
cerz. Tak samo było ze zdolnością 
przetrwania (survival) — wydawa- 
la się calkowicie zbędna. Druga 
część uniknęta taklego rodzaju 
blędów. Gidy już natrafisz na jaski- 
nię pelną pulapek, to bez odpo- 
wiedniej spostrzegawczości i zdol- 
ności rozbrajania pulapek nie 
masz co marzyć o jej zbadaniu. 

Autorzy, żeby zwiększyć atrak- 
cyjność gry. dodali do „dwójki” 
około 100 całkowicie nowych Per- 
ków (specjalnych zdolności). Na- 
reszcie jest możliwość zostania 
mistrzem Kama Sutry:) 


cez R2 






Dodatkowe 
PRZYGODY 
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Sitbquestów zawartych w grze jest bat 
dzo wiele. fo wejściu do nowo odkryteqo 
miasta, nle wladomo od czego zacząć. Co 
ciekawsze, niektóre zadania występujące 
w grze zależą bezpośrednio od twoich 
cech. Na przyklad, w swojej rodzinnej 
wiosce możesz zdobyć zaostrzoną dzidę, 
lecz najpierw musisz zauważyć, że jeden 
z tubylców ma taką — bez odpowiedniej 
percepcji nie jest to możliwe. Fodobnie 
jest ze szczęściem. Chociaż cecha ta nie 
wpływa bezpośrednio na żadną ze zdolno- 
ści, to decyduje o wielu losowo napotka- 
nych miejscach. Co byś powiedzial na 
świtę króla Artura, zakutą w pancerne 
zbroje. z bronlą płazmową w dloniach, 
poszukującą Świętego Granatu? 


Kilka siów 
PODSUMOWANIA 
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Jak już wspomnialem (na Horyzoncie 
w poprzednim nunierze), interfejs Gry 
praktycznie nie zostal zmieniony. Wpro- 
wadzono jedynie minimalne modyfikacje, 
które są raczej poprawkami pierwotnej 
wersji niż jej rozwinięciem. Tak Jak zapew- 
niali nas autorzy z Interplay, FALLOUT 2 
w porównaniu do swojej poprzedniczki 
jest co najimniej dwa razy trudniejsza, jej 
Świat dwa razy większy i jeszcze bardziej 
wciągający. Teraz już naprawdę trudno 
oprzeć się urokowi tej gry. gdy się już przy 
niej zasiądzie i zacznie podróż poprzez po- 
lacie pustyni, to czas zaczyna płynąć co 
najmniej dwa razy szybciej. Ani się obej- 

rzysz, a już wstanie nowy dzień... 
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a początku była ciemność. A potem pojawila 
się mana — energia niezbędna do rzucania 
zaklęć I czynienia cudów. Mana Stworzyła 
świat. Powstały lądy I morza, planety I gwiaz- 
dy, wreszcie — życie. Zaistniało, rozwijało 
się, ewoluowaio, ludzie uczyli się nowych za- 
jęć ksztattowały się kultury | wierzenią, wszyst- 
ko zaś zmierzało do punktu zwrotnego. Stan rze- 
czy zmienił się w jednej chwiil. Mlałam wizję znisz- 
czenia, bólu, smutku I cierpienia. Wiem, że jestem 
wybrana. Wiem, że moją misją jest poprowadzenie 
mego ludu do wielkiego zwycięstwa. Wszystko ma 
śwój czas. Czas budowania i ksztalcenia minął. Nad- 
fe CĘZ EIA 
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! oto usłyszeliśmy Słowo. POPULOUS: THE THIRD COM- 
ING nadszedł w pełnej krasie, rzucając niewiemych na kola- 
na. Długo oczekiwana, trzecia odstona legendarnego już 
cyklu — jakże wyświechtany termini Po dłuższej chwili 
grania, dojść można zaś do wniosku, że POPULOUS 3 

nie ma wiele wspólnego ze swymi poprzednikami. W cią- 

p gu dziesięciu lat, jakie minęły odkąd ostatnio odgrywa- 
tem rolę boga mego ludu, zmienić zdążyło się praktycz- 

nle wszystko. Statyczne pole gry zastąpione zostało 

w pełni trójwymiarową mapą globu, toporne ikonki 

2 poszczególnych czynności ustąpiły prześlicz- 
nym, stylizowanym na prymitywną sztukę 

malowidłom, zaś sama idea rozgrywki 














przeżyła poważną rewolucję, Jak zauważył 
Jeden z twórców POPULOUS, trzecia część 
serii stanowi „coś Jakby uwerturę do pozna- 
nych już wydarzeń”. W THE THIRD COMING 
nie zostajesz od razu bogiem. Podczas gry. 
jako piemienna szamanka, musisz przebyć 
długą drogę aby osiągnąć wyższy stan egzy- 
stencji I stać się największą, nieśmiertelną 
mądrością. 

Położenie nacisku na stopniowe „stawa- 
nie się bogiem” wymogło na twórcach gry 
stworzenie logicznego ciągu wydarzeń, 
sktadających się na wiele, ale to wiele, po- 
zlomów programu. Pierwsza część THE 
THIRD COMING to przede wszystkim na- 
uka, Rozpoczynasz znając jedno, dwa zakię- 
cia | dopiero z czasem staniesz się wystar- 
czająco potężny, aby móc stawiać ogromne 
gmachy aibo jednym skinięciem palca zale- 
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wać cale lądy potopem i kruszyć góry. Trze- 
ba przyznać, że opracowane w ten sposób 
kolejne etapy rozgrywa się bardzo przyjem- 
nie. Na pierwszych poziomach przeciwnicy 
są bierni, dając ci tym samym czas do na- 
mysłu oraz możność wypróbowywania no- 
wych strategii. Z racji ogromu poziomów, 
projektanci umieścili w kolejnych etapach 
po dwie-trzy nowe technologie I czary, 
dzięki czemu ani przez chwilę nie ma uczu- 
cia przesytu, a co za tym Idzie — nudy. 
Nie sposób nie zauważyć, że autorzy 
Z Bulifrog opracowali POPULOUS: TKE 
THIRD COMING przede wszystkim z myślą 
o nowym pokoleniu graczy. Program stał 
się nieco bardziej zręcznościowy od swych 
poprzedników, oo może odstraszyć pełno- 
krwistych wielbicieli komputerowej stra- 
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tegii. Obok czarów, ugniatających ziemię 
wedlug naszych połrzeb, są zaklęcia typowo 
WO OUENESJUNO ZWZ da lsa ja 
wojska do walki, Można zaryzykować stwier- 
dzenie, że weterani dwóch pierwszych części 
niekoniecznie będą czuć się w THE THIRD 
COMING jak na starych śmieciach. Z wyglądu, 
nowa gra znacznie bliższa jest DUNGEON 
KEEPER (recenzja w Reset 44) — bardzo po- 
dobne są choćby interfejs czy sposób przed- 
stawieniaakcji. JeŚli zaś chodzi o zasadę gry. 
dawnego POPULOUS bardziej przypomina 
KŁEPER — „trójka” nabrata cech gry typu 
RTS. Oczywiście, nie znaczy to, że grający 
w starsze odstony POPULOUS będą czuć się 
zagubieni — w THE THIRD COMINQ wszyst- 
kie komendy są wręcz „intulcyjne”. W razie 
zagubienia zaś, wystarczy potrzymać kursor 
nad nieznanym poleceniem, aby pojawii się 
stosowny komentarz. 
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Nie wolno się nam poddać. To pewne. Pod- 





czas wojny nie ma czasu na tchórzostwo 
i brak zdecydowania. W mojej wizji ujrzałam 
wielką bitwę. Tysiąc mężów po obu stronach 
zginie, setka osad spłonie, ogrom katakii- 
zmów nawiedzi tę ziemię, Musimy być siini. 
Gdy zwyciężymy. mój lud zaprowadzi na tej 
ziemi nowy ład. A ja — zostanę bogiem! 
Niewątpliwie, POPULOUS 3 ma swoją wta- 
śną „atmosferę”. Nie zanika ona wraz z kołej- 
nymi wydarzeniami — nawet gdy rozgrywka 
staje się naprawdę trudna, użytkownik wciąż 
ma ochotę zobaczyć, co wydarzy się za chwi- 
ię. Na ten unikałny klimat sklada się wlele 
czynników. Z pewnością, mają nań wplyw 












RACZ mniec oraz nastrojowa muzyka, lecz 
najważniejszą rolę odgrywa duża swoboda dzia- 
lań i ogromny świat gry. W misjach, kiedy do dys- 

pozycji kandydata na boga stoją już YCZZUĄCZE 
ry i Imponujące technologie, czuje się prawdzi- 
wie boską moc, Chcesz zburzyć tamten fragment 
tańcucha górskiego, aby powstałą doliną postać 
armię wojowników? Proszę bardzo. Jeśli masz 
ochotę, możesz pomóc wojom, gnębiąc wrogie 
piemię widowiskowymi zakięciami, takimi jak 
grom 2 jasnego nieba czy rój pszczół--zabójców. 
Akcja dzieje się w różnych strefach klimatycz- 
nych, o różnych porach doby I w nie zawsze 
sprzyjających warunkach pogodowych. Wpływa 
OREW ULEPSZ JCURZICJAJ 
cznych: wyobraź sobie wyłaniające się zza toną- 
cego w ciemnościach wzgórza, rozświetlone 
dziesiątkami lampek miasteczko przeciwnika... 
albo erupcję wuikanu wśród nocnej ciszy. 

Spodobał mi się ten świat — dumnie wzno- 
szące silę wzgórza, zieleń trawy przechodząca la- 
godnie w plasek plaży, mniejsze bądź większe 
drzewa oraz falujące wiecznie morze. Do tego na- 
leży dodać jeszcze wygląd po- 
szczególnych zabudowań. Na- 
prawdę, nie wiem, jak udalo się 
to osiągnąć, ale tu naprawdę 
ma się do czynienia z żatosnymi 
chatami — wręcz iepiankami 
— a nie jedynie że zlepkiem 
(OULU 

Oczywiście, nie poddatbym się latwo takim 
wzruszeniom, gdyby nie dobrze opracowana gra- 
fika. Jest ona świetna od początku do samego 
końca. Doskonałe, wprowadzające w klimat gry 
intro, potem menu opcji, gdzie kursor jest jed- 
nocześnie źródtem światła (w zależności od jego 
położenia, cienie zmieniają kąt nachylenia oraz 
dlugość), wreszcie = poszczególne levele. 
Niech o wartości szaty graficznej świadczy fakt, 
że nawet bez akceleratora sprzętowego śŚwiał 
THE THIRD COMING jest prześlicz- 
ny, a gra działa bardzo sprawnie. To 
| Już prawie się nie zdarza. 

Równie efektownie przedstawia 
się kwestia udźwiękowienia. 
Wprawdzie gra została w pełni zło- 
kalizowana, ale trudno to dostrzec. 
| Fantastycznie modulowany glos 
ZELL UR CU ŁUKU 7 






saamomita. piękna || pojawiające się podczas rozgrywki 


Ni 
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napisy, to praktycznie wszystko. 





Nie świadczy to bynajmniej o ienistwie 
tlumaczy — ludność świata POPULOUS: 
THE THIRD COMING porozumiewa się 
GLK LUR LEO LUB (29 LI LLLUWŁYCWE) 
ze zrozumiałych powodów został pozo- 
stawiony zgodnie z oryglnałem. Kolejna 
rzecz, której pomystu | wykonania należy 
pogratulować I pozazdrościć: zgłoszenia, 
zapytania I potwierdzenia rozkazów wy- 
stępują w różnych konfiguracjach I dia- 
lektach, brzmiąc jednak nieodmiennie 
bardzo... obco I — co ciekawe — intell- 
gentnie. W tle pozostaje reszta udźwięko- 
WPL ZOE UCZUC WU ŁA LEA 
Świetną, lecz — o dziwo — przez cały 
czas stonowaną, spokojną, przywodzącą 
na myśl eksplorację nieznanych | egzo- 
tycznych krajów. A do tego pasującą do 
wszystkich wydarzeń. 


KZELISNZZA6 
TESTAM ENT 


=. lud otrząśnie 
się po wielkiej wojnie, 
pozostaną mu jedynie 
zgliszcza. To, co jest 
już stare i zastałe, wy- 
maga _ radykalnych 
zmian. fla gruzach sta- 
rego, powstanie nowy 
świat. Moje plemię będzie pamiętać, źe to 
ono zwyciężyło. O pomoc w pracy nad bu- 
dową porządku świata ludzie będą mo- 
diić się do swego boga. Do mnie. 

Trzecia odslona gry to zarazem jej no- 
we wcielenie. Słowo „kontynuacja” zy- 
skało nowy wymiar. POPULOUS zachował 
dawne wałory uzależniające, objawiając 
się jednak odmienlonym. Może to i do- 
brze —— umiejętne odgrzanie starego, wy- 
korzystanego już pomysłu, okazuje się 
być trudnym zadaniem. Fo DUNE 2000 
pozostat jedynie niesmak, THE THIKD 
COMING pokazał zaś, że można skupić 
się na usprawnieniach bez obawy, że for- 
ma zawładnie nad treścią. 5 
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z wszystkich dziewcząt tyś jedyna... 
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lączył do czołówki firm opraco- 


ny TOTAL AIR WAR 
najbardziej rozbudowany symtr- 
lator z hangaru DID 

W TOTAŁ AIR WAM, pexlobnie 
jak w poprzednim symulatorze DID  F-22 
ADF inmożesz pilotować najnowocześniejszy 
i najbardziej rozrekiantowamy myśliwiec Świat 

F= 22, Twórcom komputerowych symura 
bynajmniej nie przeszkadza (akt, że większi 
jarametrów technicznych prawdziwego |--2 
jest albo nieznana, albo, co gorsza, sprzeczn 
w różnych źródłach. Nic to ego chłopak 
> DID nie znali, to sobie dopowiedzieli | tak 


imimy symidatór samolotu, którego nie ma 
nawet w reguiarnej służbie US Ai force. Gene 
ralizując — TOTAL AIR WAR to bardzo zmody 
jikowany F=22 ADI 

TOTAL AIR WAR to symulacja, w które 


ogromny nacisk położono na opracowanie re 
alistycznej kampanii wojennej rozgrywanej 
w czasie rzeczywistym. Na ową kampanie 
kladają się dwa podstawowe clementy. Z jed 
tej strony szeroki wachlarz opcji umożliwiają 
cych graczowi prowadzenie skomplikowanych 
dzialań taktycznych, zaś z drugiej, rozbud 
wane algorytmy zarządzające sztuczną inteli- 
agencją twoich podwładnych i, oczywiście 
iwojego przeciwnika. fo wykonaniu kilku mi 
sji trzeba przyznać, że autorzy TOTAL AIR WAR 
w większości spełnili swoje zapowiedzi. Aiqo- 
rytmy tworzące i kierujące kampanią są więcej 
niż imponujące. Okazuje się, że nawet rozwią: 
zania podobnych sytuacji moqą być zaskaku- 
jąco odmienne. Bardzo fajnym pomyslem jest 
sposób kontroli całej gry — w warstwie lak- 


cspol DID wydając £F2000 do- 


wujących komputerowe symu- 
latory lotnicze. Niedawno wyda- 
to 
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tycznej qracz JS 
pracującym |, 


JOwOZĄY M kontrolerem 
pokladzie  olbrzymieqo 
AWACS'a. Mając do dyspozycji aktualizowam: 
niemalże dane, musisz kierowa 
wszystkimi sojuszniczymi maszynami, znaj 
dującymi się w obszarze dzialań wojennych 
2. początki zarządzanie qtq nioże wydawać się 
bardzo skomplikowane, ale 7 czasem docenić 
ię wklad pracy włożony w opracowanie inter- 
lejsu nżytkownika. Mnogość ekranów i map 
w pewnym momencie prze taje byc dczoricn- 
tująca — wszystkie dane stają slę coraz przej 
rzystsze i potrzebniejsze 
Oczywiście TOTAL AIR 
WAR to nie Sama Kd pa- 
nia. To przede wszysikim 
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Multiwersum Dominarii 
liczy tysiące lat epickiej 
historii. Powstanie i upadek 
imperiów, wielkie bitwy 

i magia. Magia, o którą 
walczą wszyscy. Magia, 
która zapewni władzę 
I bogactwo. Dzieje 
wygranych 

I przegranych, 
wielkie namiętności: 
miłość, nienawiść, 
przyjażń i zemsta. 
Zwykli ludzie 
postawieni w obliczu 
wyzwań, które 
wydają się ich 


towej. No, a gdy + ge że dostępne samoloty są zbyt nOwOCZESN 
możesz poczekać, az „Interactive Magic” wyda zapowiadaną DAWTY OF 
ACES — Grę Misi na tych samych założeniach co WARBIRDS, ale osa 
dzoną w czasie | realiach Pierwszej Wojny Światowej. Można będzie po 
latac Sopwith Camelemm czy Fokkerem DR. II 

Menu gry, którym posługujesz się w celu skonfigurowania rozgryw 
ki, wyboru samolotu i grania jest „intuieyjne”. Głównym ekranem jes| 
wieża kontrolna. Graficznie produkcja stoi na poziomie poniżej prz 
ciętnego. Nie występnie na przykład wymodelowana ziemia, a szczytem 
marzeń 54 krajobrazy taki jk 
z ACES OVER EUROFE. Jeśli 
jednak jesteś szczęśliwym p 
siadaczem akceleratora qra 
ficzneqa kompałybilnego 
2 Direct3D, to gra będzie wy 
glądała trochę lepiej 
wszystko będzie rozmyte : wy 
gladzone. Ale tajerwerków nie 
powinieneś oczekiwać, b 
wiem jeśliby któryś z kompu- 
terów podiączony(ch do Serw 
Id WARBIRDS 1 tadążał 














z obliczeniami, automatyc- przeraSstac. 

nie wszyscy odczuliby zmniej W każdej 

szenie liczby wyświetlanych klatek na sekundę. Jeśli chodzi zaś „we 

o dźwięk, to nie ma co gadać po próżnicy. Jest O.K. i nic ponadt. POWIEŚCI 

Czy ta gra przyjmie się w Folsce? Szczerze wątpię. Mało komu uśmie z SErII 

cha się wizja dlugich posłedzeń w Internecie (czy raczej płacenia za nie) 

| płacenia samemu producentowi za każdą godzinę spędzoną „w powie p Mask Sumner 1 MAGIC 

trzu”. Juz aby założyć konto do qrania, potrzebna jest karta kredytowa. je woj poznajemy 
Kozgrywka nie jest tania — sześćdziesiąt minut powietrznych akroba: ' 

cji kosztuje klika dolarów. Do gry w wersji pudetkowej (w odróżnieniu kolejne 

od tej Ściąqanej z steci) dołączony jest kiipon. którego wysłanie powo- odsłony 

duje zwiększenie kredytn na granie o czas wart 20 funtów. Czy lo Się % ME 

wam kalkuluje, Czy nie — osądźcie sami. Gra się przyjemnie, ale po tą: z historii 

ae || ARR . .. 
czn stałym o dużej Dominarit. 


przepustowości. Je: 
tnlałbym za to placi 


haracz TP SA. to ra- hy" j 
czej nie wtożyłtbym Pytajcie O te książki E: | 43 The Gatterinę 
krążka do czytnika .A*- . 
NŚ wadcii salonach GZPPGR 


ń 


graczy z Polski spotka 
się w przestworzach 

wera Interactive Ma 
qic. Mieslety, ogólny 
achunek kosztów wy 
chodzi naa niekorzyśc 
WARBIRDS. Za drod: 
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ee | 
jak L 
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i księgarniach. 
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w: Add 6 to your mana pool for | 
each artifact you control. | 
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The academtw worked'with tinte-—until 





M umc ran oni. | 
W + — IP4 ż ls: JBZINTAP | 
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16 island Ą Mind over Matter 


2 Ancient Tomb 

4 Tolarian Academy 
4 Mox Diamond 

4 Lotus Petal 

4 Mana Vault 

I Voltaic Key 


4 Stroke of Genius 
+ flme Spiral 

4 Windfali 

4 tnturtion 

2 Brainstorm 

3 Malta Leak 


Remove Time Spiral from ihe game. 
kach player shufles his or her 
gravevard and hand into his ar 
her library, then draws sevcn cards. 


M You untap up To six lands 
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widywane na turniejach. A jeśli już je zobaczymy starajny się właśnie na nie Uzy: 
mać kontry oraz dostosujmy naszą grę do przeciwnika (wystawiajmy tylko to, co fak- 
tycznie w danej chwili konieczne). Również w odpowiednim momencie rzucony Di- 
senchant może pomieszać nam szyki, zwlaszcza qdy nie będziemy w stanie go 
skontrować I stracimy w wyniku tego jedyne Mind over Matter. Jednak wie: 
dząc, że przeciwnik ma sposób na instantowe zniszczenie enchant men: 
tu, starajmy slę po prostu nie spieszyć zbytnio i ubezpieczać się za 
pomocą kontry. Pamiętajmy, że z pomocą Mind over Matter imoże- 
my zatapować lądy przeciwnika, co mu uniemożliwi czekanie 
z Disenchantem do sprzyjającego montentu. 

Prawdopodobnie największym zamożeniem będzie 
talia zawierającą dużą liCzbę kontr. Niestety. niewiele 
możemy na to poradzić, Po pierwsze, mnsimy się 
bardzo spieszyć. Fo wióre, możemy trzymać w Si- 
deboardzie niespodziankę: pyroblasty (wszak 

imaniy 8 źródeł wiełokolorowej mana). 
Niewątpliwie ciekawym zagrożeniem 
jest... Inna talia z Tolarlan Academy. Pa- 
miętajimy. że nasza akademia jest lądem 
legendarnym. czyli może być tylko jed: 
Na Ia stole. Ibjedynek przeradza się 
w loterię: kto pierwszy wystawi Tokl- 
rian Academy. Cickawym rozwiąza: 
niem. z którym się spotkałem, jesl 
trzymanie w sideboardzie Tidal War- 
riarów. Nie dość, że pozwolą na jedną 
tnię „zdezaktywawać” wrogą akade- 
mię (a w rezultacie. po wystawieniu 
W naszej, zniszczyć), to jeszcze przeciw- 





=. ilfumm =” A me „a nu" 


BMATOTADIG 

| działają wiogim Wastelandom. 
Ostatnim, bardzo dużym zagrożeniem 
jest Lobotomy Jeśli przeciwnik zdąży 
nżyć tego zablęcia, to możemy mieć na- 
prawdę wielkie kłopoty. Wszak ez Stroke 
of Genins nie jesteśmy w stanie wygrać. 
Również pozbawienie nas Tolarian Academy 
bądź Mind over Matter może być kataśtrofal- 
ne w skutkach. Cóż możemy na to poradzić? 
Dróq jest kilka: przyspieszenie (l.obotomy 
kosztuje aż 4 mana). kontry bądź zapewnie- 
nie alternatywnej drogi prowadzącej do 
zwycięstwa (np. zamiast Stroke of Genins 
możemy zakończyć pojedynek za pomocą 
Fireball]. Oczywiście, skontrowanie |.0- 
botomy jest również bardzo komlorto- 

wym wyjsciem. 
Mam nadzieję, że to krótkie 
omówienie Academy Deck zwróci 
waszą uwagę 1a nieco bardziej 
skomplikowane lalie hazu- 
jące na układach. Ura taką 
talią dostarcza olbrzy- 
miej satysfakcji "8 


| Choose and discard a card: '1up or 
UN targer artifact, creature, or land. | 


Łyna nrned to uc figure bestdc her. 
"ley" re gone. What notwż ” 
| "dcewer," sand Urza. "we rami." 
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Macioszczyk 


hu. 
później 
(oczywiście of 


"PPT 21 daunu 


ży zastanawialiście się 
czasem, dlaczego wasz 
przeciwnik zawsze tra- 
fia z Railguna? A może 
- czuliście  podświado- 


przez Zappę, studenta uniwersytytetu Stan- 
ściami, lecz przy okazji, chyba nie do końca 


jów cheatowania: proxy boty. Stooge działa! 


ELUEŁOBEU UCZ) początkowo w systemie Linux, potem po- 
o krok każde wasze po- wstała | wersja dła Windows. Stosunkowo nie- 
_ sunięcie? Wasze podej- dawno rozmnożyły się przerobione wersje 





-_ działające w QuakeWoridzie (podobno w Pol- 
sce nikt ich nie używa — tylko jak można 
stwierdzić to na pewno?), 

idea proxy bota polega na calkowitym 
przejęciu obslugi broni przez program. Gracz 
zamiast do serwera w sieci, dołącza się do 
„Wirtualnego serwera” stworzonego przez bo- 
ta. Dzięki temu paklety gry są odpowiednio 
modyfikowane przed opuszczeniem jego sys- 
temu. Bot strzela z zabójczą precyzją, nie 
chybia praktycznie niądy (przy dużym iagu je- 
go skuteczność mocno spada). Żaden czło- 
wiek nie ma szans w wymianie z operatorem 
Stooge'a, pod warunkiem, że ten nie jest 
kompietnym nowicjuszem w kwakowym rze- 
niegroźne, albo niemożliwe do wykrycia miośle. Proxy boty to najbardziej znienawi- 


Foyl Plqy 


zwykłymi metodami. Zabawa w policjan- 
tów I zlodzieł jest stara jak Świat, a każde 
zabezpieczenie można obejść. Większość 
sposobów, o których tu przeczytacie, bę- 
dzie za kilka miesięcy nieaktuaina... 


= rzenia mogły niestety 

: być zasadne: cheatowa- 
nie w grach on-line rozwinęło się astat- 
nio na niespotykaną dotąd skalę. 

Po co ludzie oszukują? Chęć poznania 
nowych możliwości gry, szansa na 
sziuczne podwyższenie swojej wartości 
w środowisku sieciowych graczy. czy 
wreszcie okazja do zarobienia latwych 
pieniędzy — to tylko niektóre z przyczyn. 
Motywacje są różne skutek przeważnie 
podobny: chwila „dobrej zabawy” kosz- 
tem uczciwych naiwnlaków. 

Na szczęście 90% cheatowania da się 
wyeliminować. Pozostałe 10% jest aibo 


































dzony sposób cheatowania, do którego wrócę 
przy okazji omawiania Quake2. 
Przykładem proxy, choć nieco innego ga- 
tunku, jest Qizma autorstwa dwóch mio- 
dych Finów. Program ma dziesiątki bardzo 
przydatnych opcji, w tym kompresję stru- 
mienia danych pozwalającą na używanie 
KCIUK ŁOT U TUBY 
28.8 kb/s. Posiada też jednak coś bardzo 
kontrowersyjnego 
tzw. „powerup ti- 
mers”", EJ 
ekranie mo- 
nitora wi- 
dać odli- 
czanie 
Czasu 
do 
poja- 


UWAGA: w lekście nie 
znajdziecie instrukcji dia 

| cheatera. Wszystko, oczym 
| napiszę, jest znane od dość 

dawna i nie stanowi zagrożenia 

dla populamości Quake w sieci. 


(01072048! 


Jedną z najstarszych form cheatowa- 
nia jest slynny Stooge Bot. napisany 


namer 12 srndriei 1098 


ford. Hacker popisał się swoimi umiejętno- | 
świadomie, zapoczątkował najgorszy z r rodza- 
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wienia się następnego quada, 

oczek lub pentagramu. Wiado- 
mości te można przesyłać automatycznie ko- 
iegom z teamu. Proxy ma też rozbudowany 
system raportowania stanu gry (a ia Quake2) 
członkom drużyny, co daje calkiem sporą 
przewagę nad zespolem nie używającym Q|- 
zmo. Za jedyne dwadzieścia dolarów możecie 
stać się automatycznie lepszym teamem. Czy 
warto? Spytajcie własnego sumienia. 


inną metodą oszukiwania jest przerablanie 
map. Co powiecie na levele zupelnie pozba- 
wione cienmych miejsc? Wszędzie jest tak ja- 
sno, jak na Saharze w południe. Nie można 
się nigdzie schować. Do tego dodajcie jedno- 
barwne tekstury ścian I podlóg oraz zupełnie 
przezroczystą wodę, nawet bez używania ak- 
celeratora OpenGL. Niźle, prawda? To nieste- 
ty nie koniec... Jed- 
nym z bardziej wy- 
W ZILUANKADZI O 
ESO Z 


ciwnika widać wtedy 
Jak na dłoni, a starzy 
wyjadacze I tak znają 
mapę na tyle dobrze, 


W UUOZISCIJ 
ULU AŚ LUK "ZIE 


Ostatni ze 5poso- 
| bów, który dziś opi- 


których ścian. Prze- 
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niej tyłem I z za- 





szę, polega na przerabianiu modeli. Wyobra- 
żacie soble quada albo pentagram z wystają- 
cymi na boki kolcami, które przebijają ścia- 
ny? Widać go z kilometra. Jeszcze ciekawszy 
jest model gracza, z którego wystaje pięć kil- 
kumetrowych kolców, dzięki którym widać go 
Jeszcze zanim wyjdzie zza rogu. A może 
chcielibyście, aby przeciwnik po wzięciu 
ring oł shadows nie znikał? Proszę bardzo! 
Odpowiednia modyfikacja załatwi także 
i ten problem... No probiem... 
Model--hacks dzialają praktycznie tylko 
w fiet Quake. QuakeWorid ma zalmple- 
mentowaną weryfikację zgodności map. 
modeli i dźwięków z pilkami znajdującymi 
się na serwerze, co w praktyce oznacza na- 
tychmiastowe wykrycie oszusta. 


(01030.4%. 


Proxy boty, a raczej znienawidzony przez 
wszystkich ZBot, był do niedawna prawdzi- 
wą plagą Internetowych serwerów. Autlo- 
rem zwierza jest ten sam człowiek, który 
napisal Stooge'a — Zappa. Nie bardzo ro- 
zumiem, co go pociąga w niszczeniu przy- 
jemności z gry om--llne. 

W przeciwieństwie do swojego starszego 
brata, ZBot jest ciągle udoskonalany — klika 
miesięcy temu zostal wyposażony w radar 
wyświetlany na środku ekranu gracza, poka- 
zujący rozmieszczenie przeciwników na ma- 
pie. id Software, wypuszczając patcha ozna- 
czonego kolejnym numerem, zmienia nieco 






















kod sieciowy gry. dzięki czemu bot nie dziala 
przez kilka następnych tygodni. Fotem znaj- 
duje się jakiś hacker z dużą ilością czasu I de- 
buggerem, dokonuje odpowiednich modyfi- 
kacji I zabawa zaczyna się od nowa. 

Celność ZBota jest mordercza. Przy grze 
w sieci lokalnej trafia ponad 95% strzałów. 
Dostępność tego typu pomocy powoduje, że 
grając w intemecie NIGDY nie 
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LUCK) ZO G ZUJ A. w QL. 
Chodzi o tzw. fulibright skins, czyli bardzo ja- 
$ne, wręcz świecące skóry. W QW oraz Q2 jest 
komenda, po użyciu której skóry noszone 
przez przeciwników są ignorowane I kaźdy wl- 
dziany jest w ubranku „base” (QI) lub „ma- 
ie/grunt* (Q2). Co roblą spryciarze? Podmie- 
niają te skóry na fullbrighty. Po takiej LOCH 
cji nie da się już schować w ciemnym ZULYTE 
Na, chyba że wielki neon stojący w b na- 
zwiecie „ukrytym”, 
W taki właśnie sposób skał o 

lega Sllcksoula, finalista poprzedniego sezo- 

nu PGL. Co najciekawsze, robil to na oczach 
setek ludzi, grając mecz o wejście do finalu! 
Incydent stał się bardzo glośny w niedużym 
światku graczy, a PGL musiala się gęsto tlu- 
maczyć. Kuin wygrał minimalnie (dwoma fra- 
aami) i zarobił o ponad tysiąc dolarów masc. 





można być pewnym, czy prze- [ 
ciwnik gra falr. Do historii | 
przejdą zapewne spektakular- 
ne przypadki złapania cheate- 
ra. tak jak to mialo miejsce 
w przypadku Slicksoula. Finall- 
sta Internetowej ligi PGL, jeden 
z najlepszych zawodników or- 
ganizacji Liga.net, został na- 
kryty przez oglądającego grę. 
anonimowego obserwatora, 
Czlowiek ten nagral demo, bę- 
dące dowodem w sprawie. Od 
tego czasu minęlo sporo czasu 
| pojawiły się udoskonalone 
wersje bota, których działania 
nie można poznać oglądając 
zapis gry. Sprytne boty mają 
Jednak poważną wadę — nada- 
ją się wylącznie do strzelania 
z Raliguna | Super Shotguna. 
Ostatni miesiąc przynióst ulgę wszystkim 
uczciwym graczom: powstalo kilka niezależ- 
LUZY DG GLUE PANA ATAKI W 
lo się piękniejsze, a organizowanie siecio- 
wych lig nabrało 
Znowu Sensu. 
(gICLIELIC 
modeli, tak jak 
widać to na sce- 
enach z Ql. nie 
rozwinęło się 
jeszcze w drugiej 
części  kwaka. 
Jest jednak Inna 
metoda oszuki- 
wanła, dająca nie- 
wielką przewagę 
nad  nieśwlado- 
mym  przeciwni- 





Oszustwo wydalo się już po rozdaniu nagród 
— wyników nie unieważniono, sprawa cuch- 
nie aż do dzistaj, I tyle na dzisiaj tych Śmier- 
dzących spraw i sprawek. Brak miejsca nie 
pozwala mi wspomnieć o kilku innych cieka- 
wych metodach, na przykład driverach wypo- 
sażonych w funkcję X-ray Pr widzeć 
przez ściany). 

Dopóki w grę będą wchodziły pieniądze 
(a jest Ich w turniejach coraz więcej), zawsze 
znajdą się ludzie zdolni zrobić wszystko, aby 
AW ZU DUR CLUB JRC 
nie zawodów tylko podczas ian--party, kiedy 
każdemu z graczy można patrzeć na ręce. Na- 
wet wtedy uczciwy gracz nie jest do końca 
bezpieczny, co w mistrzowski sposób udo- 
wodnii Kuin. kolega Slicksoula... .D 
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est to niewątpliwie najbar- 
wniejsza płatformówka na kon- 
| sołę PSX. Co więcej, dziell ona 
winsołowych graczy: od czasów ukazania 
się części pierwszej, utworzyło sie male 
grono jej wrogów. Tak, fest jeszcze paru 
zatwardzialców, którzy ze względu na 
ograniczenie swobody ruchu przekreślają 
tę grę. Moim zdaniem, niesłusznie: za 
każdym razem nowa część przygód 
CRASHA niesie z sobą olbrzymią dawkę 
humoru I nowych pomysłów. 

Już po pierwszych paru minutach gry 
okazujć się, że rewolucyjne zmiany nie 
nastąpiły. Dodano dużo nowlnek. ale 
widać też podobieństwo do poprzednich 
części. Zachowano starą konwencję, w 











której położenie kamery wyznacza nam z 
góry ustaloną trasę. Pojawity się nowe 
scenerte, a _ prawie 
wszyscy wrogowie to 
nowe, zaprojektowane 
od podstaw postacie. 
Podczas wędrówki 
przemierzać _ będziemy 
wiełe ciekawych miejsc. 
Spenetrujemy Ry 
kosmicznej 

będziemy stąpać ok 
cych płaskach  Eglptu, 
ujeżdżać tygrysa na 
chińskim murze. Jest też 
mega 
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parę 
niespodzianek 
biedny Crash dwukrot- 
nie znajdzie się pod 
wodą, będzie się 
ścigał na starym 4 
Jednośladzie przy- ' 
pominającym na 
EJ4 AORZ1!] 
WEOWOJONU AJ 
OLE LORENC (4 
tego, _ slostra | 
Crasha ma też 
ERA) 
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sobą klika ciekawych wycieczek. Co powiecie 


na dog fight w starym dwupłatowcu ałbo 
ślizganie się po wodzie na hydroskuterku? 
Wszystkie te pomysty są ldealnie trafione. 
Każdy nowy poziom zachwyca, bohaterowie 
kdealnie pasują do tych sytuacji I tylko ont 
potrafią sobie z nimi poradzić w tak (sorry. 
wiem, to już będzie trzeci raz) uroczy sposób. 

To nie koniec usprawnień. Crash otrzymał 
parę nowych zdolności (dochodzą one po po- 
konanlu każdego bossa) — potrafi dwukrot- 


nie wyżej skakać, dlużej wirować oraz strzelać | 


z bazooki (1). To ostatnie, to naprawdę COŚ. 


Wyobraźcie soble zadziornego kurokrada Sto- | 


jącego z potężną rurą na ramieniu. Laśero- 
wym cetownikiem namierza kolesia, palce za- 
ciskają się na spuście I strzela... jabłkiem. 


Z PSK wyciśnięto chyba maksimum — 
nasze oczy mile techta cała płejada barw, a 
obiekty wyświetlane są w wysokiej rozdzieł- 
czości. Odrobinę w cienlu przepysznej grafiki 
znajduje się muzyka, choć wszystkie utwory 
są ściśle dostosowane do danego poziomu i 
zawsze idealnie trafiają w nastrój. Muszę 
także wspomnieć o rewelacyjnych efektach 
dźwiękowych — tu Naughty Dog wykazal się 


należytą pertekcją. Wszystko brzmi bardzo 
naturalnie, a zarazem zabawnie — czasami aż 


prosi się o nagrane wybuchy Śmiechu... 


 „ó 


.  omiodności — naprawdę star- 
czy jej na co najmniej 
| 77 kilkukrotne ukończenie gry. 
| Przed wami 25 podstawowych 
poziomów I pięć ukrytych. Co 
pięć leveil występują bossowie. 
Tym razem szefowie nie są 
. leszczami. Czasami będzie 
trzeba nieźle się naglm- 
' nastykować, Żeby pokonać 
r" 1. któregoś dziada. 
i NA 0 O RE 0/00, 0) gk) 
| 4 to prawdziwa przygoda. 
REECLEDZY"HJ:/ 
| | g © pozytywnych wibracji, 


Że postawi na nagl 

' | nawet PZOTE ŁA 
. narkomana z . dwudziestoletnim 
stażem. Gdy ta gra znajdzie się w 
waszych domach, zapomnlcie o 
wszystkich smutkach. A wrogom 
Crasha powladam: ponuraki z 
was, ponuraki! 








| | BANDICOOT 3, POKE TAN POKE JUKU. 
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umożliwi wymianę danych dwa 
kownikami za pomocą podczerwieni 


A zapowiadane Jest ich niemało - 
KLEŁOFE ZANO OLEK EZ) : 
z postaciami na malutkim, 32-pikselo- 
wym wyświetlaczu: MONSTER COMPRI- 
WORLD, GOI PIRATES, LUNATIC DĄWN 
III, CIRCUIT WOLF Il. THEME AQUARIUM, 
KARORINKO, STREET FIGHTER ZERQ 3. 
PURUMUI PURUMUI, BURGER BURQER 
MONSTER RACE, SHIVERS I 2 3, BATTLE 
IYSECT, FINAL FANTASY VII, LQ. FIMYAL 
CAPA. ANYWHERE TOGETHER, CRASH 


POCKET DUNGEON, POCKET MUUMUU 
| RAGUNAKYULE LEGEND, FISH HUNŻER 
STORE OWNER. MOŃSTER FARM 2. 
KYORO-CHANS PRINT CŁUB TACTYCS, 
HELLO KITTY WHITE PRESENT, AUS! 
| BAIDOL FIRE PRO WRESTLING, $UN 
| STORY, MISTER PROSPECTOR, WORLD 
NEVERLAND 2. RIDGE RACER TYPĘ 4. 
Dość Interesująco przedstawia się ostat- 
nia pozycja — PocketStation umożliwi 









Urządzenie na 100% dojdzie do Eurbpy. 
pytanie tylko KIEDY? Pytamy. bo nie [mo- 
żemy się już doczekać. 







ELE ii (IGISTSWM M519138 
a MaG 
An niedawno Nintendo oficjalniejpo- 
twierdzilo takt, iż gry przygoto 
z myślą o nowym, kolorowym Gam 
będą także kompatybline ze stars 
sprzętem | odwrotnie. To dobrze 
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ki, oczywiście w trzecim wymiarze. 





AISOOOTYGOZJSNIFATŃ | 5 
Rozszerzenie pamięci do Nintende |64, 
które tchnie nowe życie w tę konskikę 
I uzbrol ją w rozdzielczość 640x480, ma 
pojawić się w sprzedaży 24 listófiara 













1998, razem z premierą znakomitego TGROK 2 
i tuż przed premierami ROGUE SQURDRON 


1ATREME-Q 2. Równolegle z oryginalnym e 
—SŻEWIESAĆ ina 
ek niezastąpiona (firma Interact. Spodziewamy 

sk że rozszerzenie Interact będzie tańszej Sprzęt 


nizywać się będzie TURBO RAM, a Jego c a nie 









tawić użytkowników PSX na łodzie 
z Weroniką pisany jest bowiem RESID 


wnole- 
EVIL 


cłałm w anie zy ej wiele imówiącym 
tytutem TUROK w wersji na Dreamcast. może 









„MICII 


ętrzny zespół developerski Sony J. 
klikaset osób) zostat podzielony 


gfpsi, iż narzędzia umożliwiające deve. 
ie gier na PlayStation 2 - 


wów 





Mons psunidię film ze r Walia. isneya 
| opowiadając KIL LOWSK O zela 
(jak na Walta) epopeja MULAN 







| dlczny 
mny płatformer 2D. Czego więcej rhcieć? 


KUSTLER na czerwiec, Rghtera X- MEN e dru- 
gą potowę 1999 roku. Chodzą płotki, że przesunię- 


l. a tym, Że firma koncentruje znacznyjkapitał 


talo wydawcą Lucastars I ID Software, mają 


trzebny na kolejne ruchy. Niedawno Activision 
nie ochotę na więcej... 





in wydania DUNG EON ń EEPER 2 zostal mA 
stinięty o prawie pół roku — gra zamiast na 
Gwiazdkę 98. będzie gotowa na Dzień Dziecka 


M; |'»/0M;50471/-06/1.70, 












EEEE PES ZTUETO (4 SKYE! 
radiem helikopterka R/C STUNT COPYER 
zostal przesunięty, na marzec 1999. iko- 
ieine przesunięcia — VIGILANTE 8 zjAc- 
tivision na Nintendo 64 będzie go 
najwcześniej w marcu 1999, podczas 
dwie nowe gry Shiny — MESSIAN ( 
I EARTHWORM JIM 5D (PSX (164) 
żą się najwcześniej w połowie przysz 
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Piotki A magić  ZŁ+2/[2 
mali od Segi pięć zestawów jo. 
per's Kil do produkcji gier na Dreamóast. 
Square nie przyznaje się do niczego. 





4GkaaGZ nr (DLL... = 
w pierwszym tygodniu po swojej amtery- ny m p rorc Ą 
kańskiej premierze sprzedał się w « 

dzie 150 tysięcy kop. celeratora... 
M aCerafmać: WEB: 


Ostatnie wieści mówią, że id Soft re 
również poczulo decemanię I zostalo 
wciągnięte na listę developerów. Umpwa 
przewiduje 5 tytuty, które mają obstugi- 
U LUD LALA LIKOGU (ZU 
będzie podobno QUAKE ARENA, nato- 
miast pozostale dwa pozostają w ścisiej 
tajemnicy, na razle. | 


SS OW 




























wpadnij do nas!!! 7b 


[KURZA CB. odobni 03 
ujrzą żadnego tytulu z tej serii na 
prawda Jeremy Smit = współzałożfciel 
Core I człowiek „stojący” za TR — 
ził spore zalnteresowanie możliwościami 
Dreamcast jednakże z. władoniyet 
względów jest to mało prawdopodobne. 
Na otarcie lez pozostaje HERDY GERDY. 
określona przez niego jako „grywalna 
LT OLA CWE (GCN ZID4[ ra 
dobno w drodze na DC. 





AC Będziesz M pew 
LOTY YATI LOKAT 





f su SWIA. 
Zeszloroczny actton-thriiler powie 
w dobrym stylu. Mowa tu oczywibcie 
KW OE CE ULUN UKAZAŁ [02 
a obecnie tworzonym przez bio Ware 
Corp na Dreamcast, MDK2 będzie jesłcze 
rozieglejszy, dynamiczniejszy I wypęsa- 
Żony w więcej bajerów. A wszystko dajęki 
wykorzystaniu nowego engine. o tafem- 
będzie również jak najrealistyczniejsze 
tworzenie elementów Gry w czasie pze- 
czywistym. Akcja ma rozgrywać | się 
w tym samym świecie, jednakże $e 
sposób grania ma być w pewien spdsób 
zbliżony do METAL GEAR SOLID. Grajest 
zapowiadana na koniec '99 I zostaniejwy- 
dana przez Interplay Productions. 
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UP AWZKNIKZA 3 A (Gzigza. 
Don. - pt. 9 - 17”, 14” 
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o roku to $amo. 
Ayz i KUKCCZF: 

0 aniach peł: 
nych biegania po 
1 W poSZU- 
kiwaniu odnowiednk rinzai 

w I śmiertelnej walce z pływa 

"ą vannie karpiem stwie 
dzasny miqje na dzień przed tym 
szczególnym dniem: shilioit, za- 
pomnkiiemyłam wysłać 
0 znalomych! lo konie 
na l żą I będzię in 
SMULUWO, I zaplaczą SIĘ na 
timm. Jeśli znajomi 
mają memetu — 
eszcze nie wszystko stracone 
ziektronicznycł 
karteh pocztowych jest prawi 
tak stara, jak idea wykorzysty- 
wania obrazków na WWW. Kiedy 
ludzie nacieszyi sk LIPA wynalaz: 
kiem poczty elektronicznej 

ztuki ASCII, która pozwalała 

zdobić tekstową wiadomość 
ogól społeczeństwa zatęsknił 2a 
kolorowymi kartkami, które 
można by wysyłać cioci na Imie- 
niny. ukochanej na Walentynki. 
kumpiowi z okazji przejścia ko- 
iejnego poziomu w Quake u.. 
żeby nie było konieczności ścią- 
ganta sporego nieraz obrazka na 
dysk, wyśyfanie elektronicznych 
kartek odbywa się następująco 


KJ 4 ły” 


Po | rr Kp 
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http:/jwww.rava.com.pl/kartki/ 





łac żymy sie 1 41119017. orerującą 


iektronicz POCZIOWNU: WYDI 


(http://www.ohmygoodness.com)/) 


GIUUETIEFSN:, jpowiada 
naszym gustom I okazji, z której 
JĄ wysylamy: podajemy imię 
i adres e-maill delikwenta. któr 
ma tę kartkę otrzymać: klikam 
send adzie już po 


krzyku. Nasz adresat dostał 
robota. aja je PUWOM 
czuły liścik, w którym stol napi 
zane: „Szanowny X, niejaki Y pra 
gną! przestać ci elektroniczną 
pocztówkę. Znajdziesz ją pod 
adresem. WWYV 
DARO CAR A ZZ C AKTA. 
pó podaniu hasła: xxhasto. Szył 
LWNIEJLUOBÓU p. 
Jemnie możemy 
tak wysiać dowoł: 
ną liość kartek 
bez wyrzutów su 
mienia z powodu 
wycinanych _ dla 
produkcji DAaDIETU 
lasów Amazonii 
I bez obaw o zdn 
wie przygarbionc 
go od nadmiaru 
przesyłek listono 
sza. Cala filozofia 
Sprowadza się do 
Jednego: gdzie takie kart zna- 
łeźć? Oto mały a Lreściwy prze 
wodnik 


(http://www.santaclausoniine.com/santapages/card.htmi) 
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http:/jwww.ceti.com.pl/—zm/postcards/index.htm 


http://www. 123greetings.com/ 
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Ubrew pozorom; 

| DUNE 2000 
rożni się od swej 
poprzedniczki. Zmiany 

te dotyczą głównie 
specyfikacji jednostek i 
NOSTSJEKEVEUŁAJA TUE 

ale zmusza to gracza 

. do użycia zupełnie 
 LLCKDACJ AA Ł0 

VI LPCIJSKI KACH 
LIETŁZAMNJJ I PS 

; sez CEA CIALIS CEJA 
REC LELSCECN="SCYFX" 
LEOSEACHCYA TAI I SR-E 
PLKZIDCUC ELEN JC FL] 
sobie z jej nową wersją 
STZLLRLUPCHEZOI[" 
[e-1.BI-1IV 
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lybór strony 
TLEBEUZAT 


W D2000 mamy do wyboru trzy domy. Każdy z nich dysponufe jedną 
sobie tylko dostępną jednostką I odziałem bądź atakiem specjalnym 
możliwym do uaktywnienia z zamku, Są to odpowiednie: Sonic Tank 
I drużyna Fremenów (Atreldes), Deviator I sabotażysta (Ordos) oraz De- 
vastator | atomówka (liarkonnen). 

Atrydzi mają dodatkowo nalot trzech ornitopterów, poza tym wszyst- 
kle inne jednostki są ogólnodostępne w fabrykach lub za pośrednictwem 
portu kosmicznego. Który dom wybierzesz, powinno zależóć od twoich 
preferencji taktycznych. Jeśli preferujesz rozwiązania czysto siłowe 
i frontalny atak na pozycje wroga. to wybierz tiarkonnenów I ciesz się po- 
tęgą Devastatora, Jeśli zaś grasz podstępnie, to z pewnością przypadnie 
ci do gustu opcja przejmowania jednostek wroga za pomocą Deviatora. 


Umiejscowienie 
LS RCLAJA-F27 


Teren, na którym możemy wznosić konstrukcje. jest niejako wydzieło- 
ny od pustynnej części płanety Arrakis. Na tereny górzyste można dostać 
się jedynie przez obniżenia (zwane dalej bramami). Jeśli liczba takich 
bram nie przekracza czterech, to wszystko jest w porządku. Jeśli jest ich 
więcej. to należy pomyśleć o przeniesieniu bazy. Ważna jest również po- 
wierzchnia, na której możemy stawiać budynki — Jeśli wszystkie się nie 
zmieszczą, trzeba będzie wznieść dla nich drugą bazę. W DUNE 2000 nie 
jest konieczne budowanie osad tylko po ta, by dostarczały nam surowca, 
ponieważ szybkie zgarniarki przewiozą nasze żniwiarki. na duże nawet 
odległości, w krótkim czasie. 

Qdy już postawimy podstawowe budynki, powinniśmy zająć się ochro- 
ną bazy. Należy pamiętać, iż komputer w tej grze jest wyjątkowo glupi. 
Atakuje małymi grupami (zwykle po 2-3 czolgi i dwa razy więcej piecho- 


ty). prawie zawsze przez tę bramę, która znaj- 
duje słę na linii iączącej Środki waszych baz. 
Tę też bramę należy więc obsadzić najsilniej. 
Stawiamy rząd od sześciu do ośmiu wieży- 
czek rakietowych i osłaniamy je murem tak, 
by pole, na którym stoi, stykało się z pusty- 
nią. Należy tylko pamiętać, by pod mur poło- 
żyć również plyty fundamentowe, gdyż 
w przeciwnym razie będzie on bardzo podatny 
na uszkodzenia | szybko ulegnie biodegrada- 
cji. Tak zaprojektowana Ilnia obrony powinna 
wytrzymać każdy atak. Komputer ma zazwy- 
czaj więcej niż jedną bazę wypadową. więc 
trzeba zabezpieczyć wszystkie narażone na 
atak bramy, a | w pozostałych, na wszelki wy- 
padek, postawić ze dwie wieżyczki — a nuż 
mu coś odbije I „pomyśli”? 


s 


a a PYT  Wr=c i. ET BE _' - PTPS 
4 | | 7 | ę 4 . LY | 
4 j d ? 4 


Na początku prawie pół pustyni jest pokry- 
te przyprawą, należy jej zebrać jak najwięcej 
I w jak najkrótszym czasie. Komputer, gdy za- 
cznie mieć klopoty z gotówką, przestanie nas 
atakować I przejdzie do defensywy, a my bę- 
dziemy mogii spokojnie pomyśleć jak mu do- 
kopać. Do zbierania należy przeznaczyć od 
ośmiu dó szesnastu żniwiarek, które powin- 
no się kupować w porcie kosmicznym qdy są 
tanie (najlepiej dwie trzecie ceny). Gdy mamy 
dużo sprzętu. komputer nawet przy najlep- 
$zych chęciach nie odetnie nas od dopływu 
gotówki, a nas będzie stać na uzupelnianie 
zniszczeń w taborze | swobodne rozwijanie ar- 
mii. Należy też zaopatrzyć się w zgarniarki, 
których liczba powinna być zawsze o jedną 
czwartą większa od liczby żniwiarek, gdyż tyl- 
ko wtedy transport będzie odbywał się bez 2a- 
klóceń. W bazie powinniśmy postawić sobie 
trzy-cztery rafinerie, by źniwiarki mogly wy- 
ładowywać towar na bieżąco, bez żadnych za- 
któceń. Trzeba tylko co jakiś czas spojrzeć, 
czy do jakiej budowil nie ustawi! się ogonek. 
PWSZCPNAL ALUGEZ CJA 
ręcznie wydać rozkazy zrzucenia zawartości 
gdzie Indziej. 


















EJ ŁA LE | of +) 
TETTTNENTTLED 
Zaraz na początku należy wysiać w każdym 


z kierunków po dwa motocykle, by ziokalizo- 
wały bazy wroga, następnie ustalamy w nich 
położenie najważniejszych budynków, na któ- 
rych później będziemy koncentrować ataki. 
Koniecznie musimy zlokalizować: rafinerle, 
zamek, fabryki ciężkiego sprzętu, bazę bu- 
dowłaną i lotniska. Kiedy Już znamy jako tako 
topografię wrogiej bazy. wtedy szykujemy ar- 
mię ofensywną I nękamy wroga nalotami 
i tym, co umożliwia nam zamek. Należy stoso- 
wać się do kilku podstawowych zasad: nalot 
| TELNOCWYJUL KUCH gdy ornitoptery 
wykonają trzy pelne nawroty | zrzucą wszyst- 
kie Kw dlatego nałeży usunąć 2 terenu Ich 
działań wieżyczki rakietowe. Sabotażysta jest 
latwy do wykrycia i powinien niszczyć budyn- 
KI metodycznie, poczynając od najbardziej wy- 
suniętych, Fremeni sprawdzają sę tylko na 
pustyni a i to w du- 
żych grupach. Powln- 
ni stosować ELU 
ataku na pojedynczą 
Jednostkę | odskoku 
RZA 
pozycje, dobrze też 
nadają się do zwiadu 
i ochrony czotąów | 
przed bazukowcami. 
Rakletę nukieamą 
możemy stosować 
bez ograniczeń, gdyż 
nie można jej zestrze- 
iić. Najiepiej walnąć 
ERORWIKIUŁEE 
budowany lub żajęty 
przez dużą  llość 
sprzętu wroga. Moż- 


na również używać Deviatora do „przemalowy- 
wania” sprzętu wroga. by przetransportować 
go pod nasze wieżyczki, gdzie zostanie zdez- 
integrowany kiedy tylko odzyska „Świado- 
mość”- Armia ofensywna powinna składać się 
z ośmiu-dzieślęciu wyrzutni rakiet | piętna- 
Stu-dwudziestu lekkich czoląów. a jeśli to 


= 


możliwe, to równieź z pięciu-=sześciu De- 
vastatorów. Nie ma co zabłerać na wy» 


iężił 2 : w. 





nie oniadzą gdyż można je zniszczyć 
dwoma strzalami, a same są skuteczne 
tylko przeciw budynkom. Armię ustawia- 
my przed najgorzej WIERSCE| 
wroga (zwykle najmniejszą) 1 dajemy roz- 
kaz do ataku czołgom, by / wjechały one do 
wnętrza bazy wroga. Gdy zwiążą one wal- 
ką ruchome jednostki wroga. ruszamy 
wyrzutnie rakiet I przy ich pomocy Ściąga- 
my wieżyczki. Teraz czas na Devastatory, 
które muszą podjechać pod najważniejsze 
budynki i rozerwać się koło nich. Fowinny 
eneż (gle „> być ochraniane przez 





2 
BALA 





inne jednostki 
ble nieźle poradzić 
Devastatorów powinniśmy trzymać w od- 


. samie też potrafią So- 
Jeśli nie posiadamy 


wodzie jeszcze 2 dziesięć wyrzutni rakiet 
które dopelnią dzieła zniszczenia. Przed 
samym atakiem dobrze jest też wystrzelić 
atomówkę, wysłać kilku sabołażystów iub 
Fremenów, by wzbudziii zamieszanie 
w szeregach wroga Jeśli mamy przeciw 
sobie kilka baz jednego domu, lo naj- 
pierw niszczymy tę wyposażoną w zamek. 
ą Bok. kolejno. najbliższe nam. Jeśli 

ś mamy przeciwko sobie kilka domów, 
sajpief Irzeba się zająć Harkonnenami 
(z uwagi na atomówkę i Devastatory) pa 
tem zmiażdżyć Atrydów (naloty lotnicze), 
ł na samym końcu Ordosów (sabotażystę 
łatwo wykryć, a Devlator rzadko zdąży wy- 
strzelić swój pocisk). Jeśli atak się nie po- 
wiedzie, się spodziewać szybkiej 
kontry opartej giównie na piechocie I lek- 
kich czołgach oraz zastraszającym tempie 
napraw. Dłatego też atak należy szybko ra 
powtórzyć. I to już wszystko. Cel, pal bij 
zablj, ku chwale WANIE 2 
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HTE EETAME 


| king arthur — Zamienia ptaki w smoki (999 HP) 


pow big mamma — Nowa jednostka — BabyPrez 
(Bary on trśke) (500 HP, 50 str, 10 arm, 15 rng) 
cenver! this! — Nowa jednostka kapiańska („Saim 
Francis"), która zakąqa wrogów błyskawicami (26 
HP, 200 str, 6 arm, 10 rng) 

stormbiły — Mowa jednostka — Robot Zug 208 
(100 KP. 20 ztr, 10 arm, 15 rng) 

606) 


WALE 


| te w jaki sposób zostać mikonerem: 
| W momencie, kiedy pojawia się opcja udania się do 


Senatu, kliknij na konie Cesarza. Następnie przy- 
maj samemu sobie wynagrodzenie 500 denarów. 
Pe kilku miesiącach powinieneś zebrać oknie 3000 
denarów. Udaj się na ten sam ekran i nacitną przy- 
cisk „Głve to city”. W następnym oknie dialogowym 


naciśnij „AŃ”, teraz naciśnij „głve”. Zauważ, że 


wiaśnie poztyteś się wszystkich oszczędności. 
Spokojnie. Naciśnij „Głve te city” jeszcze raz. Uwa- 
ga! Nie naciskaj przypadłóem „Al” — może się to 
skończyć mało przyjemnie. Naciśnij jeszcze klika 


| razy „give” — twoje oszczędności spadają poniżej 
| zerze. Przesytaj forsę, a sam przekażesz sobie ma- 


tą tortunę. Jeśli opuścisz teraz ekran Senatu, 


| w każdej chwilł możesz do niego wrócić I zarobić 


jeszcze klika groszy. 
©6566 


UBYLULZE 


dhZtracker — Pokazuje na magie jelenie | GPS 
dh2shoot — Przenesi cię w pobiiże jelenia 


dh2ieadeye — Kamera podąła za wystrzeloną i 
| strzałą lub kutą 


dhZhoncy — Jelonki nie mogą ci się eprzeć 
dhźcircie — Przyczepłazz zię do jelenia 
©66 








| Poprawne wpisanie poniższych kodów zostaje po- 
twierdzone dżwiękdem: 










| mógł w nim wybrać dowokry poziem | sektor roz- 
poczęcia gry 
SOPHIA — Dodaje Sophię ów Rsty destępnych po- 
staci 
KARMA — Dodaje Karmę de Esty dostępnych pe- 
staci 

Po zapauzowanki gry (ESCAPF) wpisz w menu: 








Naciśnij T (pojawi zię okienśn iłałogowe) | wpisz: 
OK MY 600 — Tryt boski 
| T00 KARD FOR ME — Wylącza sztuczną inteligen- 











HARDWAR 






Na ckranie odpałania gry wcejiż da memu CON- 








"|| przycisk, zostaniesz przeniesiony co 






TROLS | wybierz następnie przypisy- 
wanie funkcji przyciskom na joystc- 
ła. Wybierz przycisk | przypisz mu 
„God Hanger". Kledy naciżniezz ten 







hangaru, w którym możesz: raopa- 
trzyć swego Mota w uzbrojenie, so- 
ftware, oraz wziąć tyle gotówńd, lie ci 
trzeba. Uważaj jednak — w momen- 
cie, kiedy wraczęz ś0 pry, zostaniesz 
natychmiast namierzony. Nie kto mó- 
wii, że eszuiówanie jest tatwe? 


KEBOĄCZU 



















impułse 41 — Dostajesz punkty de- 
świadczenia 










imęużce 171 — Zamiana w Paładina 
impuśse 172 — Zamiana w Crusade- 





ra 
imęuise 173 — Zamiana w Necro- 
MRCEr2 





ingułse 174 — Zamiana w Assassina | 
OT WE „King 01 
The % 






UZWŚUA NA 
OTTNAHI 


cie | wybierz „Wiaściwości”. Następnie wybierz zakładkę „Skrót” | 
i przejdź do Król „Obłek! docełowy”. Następnie dodaj na końcu mi 

JNWC (pamiętaj, ża cata tinta powinna znaleźć się w cudzystowie!). | 
Rozpocznij następnie nową grę (lub załaduj starą) | naciśnij F4 — | 
przejdziesz ue trybu okienkowego. Powinno pojawić się newe menu | 
„debag” lora! mażesi dać cwemu kahaterowi wurysikm rakłęca, | 








| dodawać nowe oddztaty hd. 
| ©©G6) 
gaz rm 
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Klikając na „Storage House" wejdź na ekran przedmiotów i klikną na 
następujących elementach (za każdym razem pojawi Się czerwony 
trójkąt): | 

| Rząd 1, przedmiot 3 (Wooden Boards) 

Rząd 2, przedmiot 2 (iron Bars) 

Rząd 2, przedmiot 4 (Wine Caskz) 

Rząd 3, przedmiot 1 (Bread) 

Rząd 3, przedmiot 5 (Cooke Meat) 

Rząd 4, przedmiot 1 (Animai tide) 

Rząd 4, przedmiet 5 (Piate Mai) 

Rząd 5, przedmiot 1 (Hand Axes) 

Rząd 5, przedmiot 2 (Swords) 

| Rząd 5, przedmiot 3 (ŁanceS$) 

| Rząd 5, przedmio! 4 (Pikes) 

| Rząd 5, przedmiot 5 (Long Bows) 

Następnie Kliknij na pierwszy prześmiei w szóstym rzędzie (Cross- 








bows), aby dodać po 10 sztuk każdego przedmiotu śo swojego maga | 
Mm lubi też kihgą na 2 przedmiot w 6 rzędrie — kończysz bieżącą mł | 
sję. | 
| ©06)6) 
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Podczas gry nacisnij ESCAPE — wyśwmietione zostarie memu. Następ- | 
| nie wpisz „głazed donut” — wiączasz cheaty. | 
| Teraz wciśnij jeden z poniższych przycisków (poprawny wybór zosta- 

| nie potwierdzony charakierystycznym dżwięłdem): 

| Ff3 — Powrót tto poprzedniego poziernu i 
| F4 — Skok do następnogo poziomu 

| Alt + F12 — W trybie „single płayer” dostajesz pięć żyć 

| Alt + 8 — Nieskończona liczba bomb w trybie dla pojedynczego gra- 
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Nieskończone turbo — Turbo, Strzał, Strzał, CW lop to log 
$uperbramkarz — Dół, Ból, Dół, Ból, Podanie | 
Uniemożiiwia rzuty — Dół + Turoo, Góra + Strzat 
Wylącza asysty — CW Up to Up (powtórzyć) 
Łesowy wybór drużyny — Naciśną Góra + Start w lewym górnym 
rogu || 
| Nale głowy (zawodnicy) — Turbo, Turbo, Góra, Strzał, Strzai, Góra 
Normalne glowy (zawodnicy) — Dół + Strzał, Podanie 

Duże głowy (zawodnicy) — Przytrzymaj Podanie + Rurbo, Góra 
| Gigantyczne głowy (rawodnicy) — Góra + Strzai + Podanie, Góra | 
| (powtórzyć trzy razy) 
| Mata głowa (bramkarz) — Przytrzymać Strzał, Twiri CCW 
| Normalna głowa (bramkarz) — Strzał, Turbo, Podanie 

Duża giowa (bramkarz) — Podanie, Podanie, Turbo, Strzał, Podanie 
| Gigantyczna głowa (bramkarz) — Przytrzymać Podanie, CCW Top to 
| Top, CW log to Top | 
| Zminiaturyzowana tirużyna — CGW Bottom to Top, Przytrzymać Tur- | 
| bo, CW irom Top ts Bottom | 
Wieśki krążek — Góra, Góra, Ból, Dół, Turbo | 
| Cłemmykkd:P+18.P+1T72P+S,PP+$SPP+$RP+TP | 
| (P=podank, T =turbo, S=Strzaf) | 
| AG6 | 
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| Kody wpisz podczas gry: 

MANTIS — Zawadnikom wyrastają iiugie ręce, nogi I szyje j 
| NHLKIDS — Zawodnicy zostają zminiaturyzowani | 
| HOMEGOAL — Gospodarze ztabywają goła 
AWAYGOAL — Goście strzelają goła | 


| PENALTY — Zawodnik zostaje ukarary j 
| 


NJURY — Zawodnik zastaje kontuzjowany 
VICTORY — Nad lodowisióem ekspiodują sztuczne ognie | 
RUASH — Kamery zaczynają btyskać 
SPOTS — Włącza reflektory sprzed gry 
| GHECK — Gra staje się odrobinę bardziej hrutałna 
GRAB — Podobnie jak powyżej, gracze dążą do starcia, ale nie mogą | 
się od siebie odkdelć ! 
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| Kody wpisz na ekranie głównym, a następnie wybierz New Game: | 
RALPH — Wybór poziom 

| JEROME — Ostona 
QUVIER — Wszystkie rodzaje uzbrojenia 

| FANETTE — Wszystkie przedmioty 

| J0Hl — Włącza wszystkie cheaty | 
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ak 


(RF TOBIJK 
| W momencie kiedy jesteś na ekrame tworzenia postaci | wiaśnie 
masz go opuścić, przytrzymaj CONTROŁ i rvciśnij READY. W tym mo- 
mencie zostajesz przeniesiony do tajnego autorskiego ekranu, gdzie | 
| możesz wybrać punki startu dla swego bohatera, dodać klika przed- 
|. miotów tie jego plecaka, sypnąć lorsą do sakiewki itp. 
| 056) | 
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W grudniu mie wyróżniam tstu miesiąca Nie 
wyróżnia jednego... bo nadeszły ich setki. 

Zupełnie nie spodziewaliśmy się burzy, wywołanej 
ogłoszeniem z asłatnicj strany numeru październikowe- 
go. agle okazała się. że wszyscy chcecie byc autorami 
Resetu. Przysypała nas istna tawina listów i e-maili. Wy- 


qrzebujery się spod niej z wietkim trudem, ale w końch 

wygrzebieniy się. Wszystkich, którzy przystali nam swoje 
teksty prosimy o cierpliwość. Niestety nie będziciny w stanie odezwać się osobiscie do 
wszystkich, którzy do mis Napisali. Gdybyśmy chcieli z każdym porozmawiać i powiedzieć MU, 
to powinien poprawić w swoim warszlucie tilerachini, musielibyśiny na dwa miesiące zrezy- 
qunwać 7 wydawania guzely. Jeśli wasza praca wzbudziła nasze zainteresowanie, możewe być 
pewni, że redakcja skontaktuje się z wami w najbliższych tygodniach. Jesli nie — to cóż, nie 
Od razu Kraków zbiidowano. Kozwijąjcie warsztal literacki, przysytajcie nam swoje teksty, hie- 
dyś w końcu się uda, Artykuty dwódi autorów możecie podziwiać już w tym numerze, Tak na- 
prawdę, październikowe ogłoszenie jest aktualne zawsze. 

Najmtodszym czytelnikiem. który nadestal próbkę swojej twórczości. jest ośmioletni Katal 
Gwoździiiski Niestety nie mamy jego adresu, a szkoda. Zqloś się Kafale, bo czeka nagroda. 
Tekst nie jest co prawda zbyt dlugi, ale jeśli Kadek w tym wieku pisze takie rzeczy to rośnie 
nam tu spory talent literachi. Zresztą, sani przeczytajcie co nam nadesldi: 

H' roku 5285 żyt sobie (W-Kapturck. Kiedys Plik Mara Rapturka poprosiła go: „Kaptur: 


ku przeslij się przez sieć i zobacz jak Się czuje twoja Babci. Dobrze mamusiu 


odpowie 


dział haptureh I wysłał się przez sieć, Naqie zobaczył wirusa komputerowego — Wilka, któ- 
ty spytał go: „Dokąd idziesz Kapturku?" A Kapturch na to: „Do domu Babci”. Wilk o nic już 


nie pytał tylka popędzit przez słeć do Babci-Plik. wszcdt do jej komputera I pożart jej wszyst- 
kie intormacje. Nagie wszedł Plik-Kapturek i też został zjedzony. Tak się sktadato. że obak 
pizechodził program antywirusowy. któty zabił Wirusa-Wilka. Program antywirusowy Babcię 
i Kapturka napisał na nowo. 


Niestety, w wyniku powodzi w redakcji (tym 1azem wodnej, nie papierowej 


pękla nam 


rura:). zniszczeniu ulegi jeden z nadeslanych tekstów, z ktorego antorem chętnie przeprawa- 


dzilibyśmy dłuższą FOZTNOWĘ. Zamieszczamy 
więc cudem ocałony fragment tekstu (inamy 
nadzieję, że charakterystyczny) | czekamy na 
telelon od jego autora. 

„W przeciwieństwie do wiciu innych RFG. 
nie są lo tylko zwykle statystyki. Mają rzeczy- 
wisty wpływ na qrę — nie mając wysokiego 
Lockpiping nie marz nawe! o Rłamywaniu się 
Wocą do dormów, hcz wysokiego poziomu Bar- 
ter szybko oskubię cię do grosza. | ostatnie. 
jak by je nazwać, powiedzmy „cedly cliuraktc- 
rystyczne”, Dwie wyhier się na początki, po- 
żostałe można Co pewną ilośc leveli. Forownu- 
jąc statystyki obecne w Falloncie z innymi 
RPG ostatnich miesięcy, gra że stajni Inte 
playa charakteryzuje się naprawdę świetn 
mechanizmeni kreacji bol 

śródtytuły w tym tehś 

„Co cię czcha m zew 
ślidać”, „Mięsko!”... tj 



















Wreszcie nareszcie jakaś normalna redak- 
cja postanowiła wybawić mnie i wielu mo- 
ich kumpli z opresji. 

Mieliśmy problem, bo otworzyliśmy sektę 
o nowym kułcie QUAKE 2 i żeby się pomodlić 
musieliśmy mieć włączone komputery dzień 
i noc, a teraz mamy wielki plakat z logiem 
QUEKUSIA 2 i możemy się modlić do niego. 
Dzięki, dzięki i jeszcze raz DZIĘKI wam za to. 
..MXER_ z Częstochowy 


Nie ma sprawy, zawsze stara- 
my się iść na rękę naszym czytel- 
nikom. Nie wiem czy wiecie, ale 
prawie w każdym kulcie w 


21 Koty — mam więc 
as dst radę: pogadajcie 






z Roosem. Jak wiadomo, jego kot 
ma Quake w oczach (co widać 
we wrześniowym numerze), bę- 
dzie więc dla was idealnym 
obiektem kultu, a myślę, że Roos 
chętnie się go pozbędzie, gdyż 
właśnie kupił nowe sluchawki. 


MUSZĘ WAM POWIEDZYŃĆ, ŻE WPFADLIEM, 
DAWNO TEMU KIEDY KUPOWAŁEM (I, 
A RESI1 DOTIUERO CO RACZKOWAŁ I MU! NA 
WFT DO HIĘI NIE DORASTAŁ, BYTEM TUŻ ZA 
GORZAIYM WIĘLBICIFIŁM |xoNOw. Byl 
FEŹ KUMIEI IRO, KTORY CHYBA JUŻ DO VWJAS 
PISAŁ. KTORY WAS ZAWZIĘCIE KUPOWAI. JA 
MU DŁA IAI PALNĄLIM, ŻY JAK W RESFCII 
KĘDZIE ARTYKUL O [RON MAIDEN 1O ZA 
CZNĘ GO KUTOWAĆ, | KU MOJILMU ZASKO 
CZENIU J6ST. WLAŚNIE ZYSKALIŚCIU NOWE- 
GO CZYIPI NIKA. 

WIDAĆ AUTOR „UP TIP IKONS! NIZIE 
SIĘ POSTARAJ., I FOWYCIĄGAJ IROCIIĘ RO 
DZYNKÓW 7 ŻYCIA W/W JEDNAK PALNĄ 
IFNNĄ DUŻĄ RZDURĘ, KTORĄ CHCĘ ŻEBY 
SPROSTOWAI (OTÓŻ NA DENIUTANCKIT| 
PIYCIE PI. IRON MAIUWN, KTÓRA DI ŁACTO 
IEST TRZYCIA, NIE GRA DOG SAMPSON NA 
PFPRKUSII, ALL GLINF BURR. FAKTEM MSI, ŻŁ. 
GRAŁ W MAIDENACI GNY POWSTALY 
UTWORY TAKIE I%k „SANCTUARY, „VVRA 
TICHILD, „PROWLER”, „IKON MAIDEN", 
„STRANGI WORLD” CZY „INVASIONĆ IED 
NAR NIE UCZESINICZYŁ W NAGRANIU 
W/W PLYTY, OPUŚCI GRULĘ WRAZ Z DARSU- 
NEM W BOŻE NARODZPENIE '79. NAGRALI 
Z [RFONAMI DWIE PIYTY „IKE SOUNIIOUNE 
IAPES" 1 „MFIAL TOR MUTIIAS" IFDNAK RY- 
IY IO POZYCHI SPRZEDAWANE TYLKO NA 
KONCI RTACII I W LIMTTOWANYCJI NAKŁA 
DACH NT TEN DRLIGI GOOO EGZ NIGDY NII: 
WZNOWIONE I MALO KTO O NICI SLYSZAL. 

DOonAM IESZCZI, ŻI. NA FIYCIE „IKON 
MATDIN” PFOPELNIONO KLĄD W NAZWISKU 
BUKRA I NAIMISANO DI'RR. AUTOR IKkŻE 
MITCZAŁ WSZYSTKIE SINCIE, KTÓRY 
LO mA A wiAJRzolE 1 ! 
CIAŻEY bO 
: „DIE CLAN 
MII GAMRIEK 
WYDANY 9. MARCA Bk. NA Ż TYGODNI 
PRZED FRIMIERA LD, I WYDANEGO WE 
WRZEŚNI! W TRZECH WFESIACH „FUTURE 
AT). W TAKIM RAZIE POMYŚLCIE III: LEGO 
JEST W SUMIE. POZA TYM TOOK 25 II MIU 


OST AJNLEG, 








ZYKI NIE WLICZONEJ DO TYCH DZIEWIĘCIU 
WSPOMNIANYCH W ARTYKULE 

DODAM JESZCZE, ŻE MOŻNA COŚ BYLO 
NAPISAĆ O KONCERTACH, CHOCIAŻBY TO, ZE 
WORLD SLAVERY TOUR '54 ZACZĘŁO SIĘ 
KONCERTEM W POLSCE ORAZ, ŻE NA KAŻ- 
DYM KONCERCIE LIARRIS NUCI WSZYSTKIE 
UTWORY. I JESZCZE JEDNO. GO DO KOMPO 
ZYCJI MURRAY'A. ŻE ZNANYCII MI SKOMTPO 
NOWAŁ SAM _TYLKO_ IEDEN UTWÓR 
„CHARLOTTE TIE HARLOTTE. | TAK PO- 
ZDRAWIAM WSZYSTKICH 


| ax ARA Łysy 


No, mam nadzieję, że teraz je- 
steś usatysfakcjonowany — ar- 
tykuł został uzupełniony. Oczy- 
wiście, że można było napisać 
wiele o koncertach i o całej ma- 
sie innych ciekawych spraw 
związanych z Ironami, ale za- 
uważ, że i tak poświęciliśmy im 
cztery strony. Wiem, że to mało 
jak na taki temat-rzeka, ale gdy- 
byśmy chcieli wyczerpać zagad- 
nienie, to należałoby cały numer 
poświęcić Ironom. Odloty to za- 
ledwie część pisma, pokazująca, 
że świat nie wyłącza się razem 
z komputerem. Źresztą, co ja się 
tłumaczę... jeszcze się taki nie 
urodził, co by wszystkim dogo- 
dził. Witamy nowego czytelnika. 


CO MA OZNACZAĆ TO ZDJĘCII: 77 VE- 
WY DOLNY RÓG ZI STRONY 27 IW NU= 
MERZE LISTOPADOWYM PRZYP. RED. 
SAMO ZDJĘCIE (MAM NA MYŚLI PANIEN= 
KĘ W SAMYCH MAJTKACH) BYŁOBY DO- 
BRE GDYBY NIE WASZA DURNA „CEZU- 
RAJ!!! BOICIE SIĘ STARYCH DEWOT” 
LASKA NAPRAWDĘ |FST LADNA WIĘC PO 
CO UKRY WAĆ JEJ WDZIĘKI??? 


To ty nie wiesz, że najbardziej 
podnieca kobieta nie do końca 
rozebrana?? Co do starych de- 
wot, to oczywiście boimy się ich. 
Ale prywatnie, nie służbowo. 


Czytam sobie artykul o Kainbow 6. Z za- 
ciekawienłem dojechalem do końca i czytuin 
wymagania: PIGOMMX, I GRAM. Myślę sobie: 
no to miodzio,wytączę parę detali | na moim 
P200MMA będzie chodzić jak złoto (bo prze- 
cież każdy wie jak to jest z tymi minimalny- 
ml wymaganiami) ucieszony zaczątem się 
już przymierzać do kupna tej gry. a tu nagle 
w |...) Czytam: RO na F2 266 dziala raczej 
kiepsko. Więc mam do was ogromną prośbę. 
w ocenie zamiast rubryki „wymaganta”, któ- 
re pewnie ustala producent, a które zwykie- 
mu graczowi nic nie mówią umieśćcie ru- 
Lrykę: wymagania, przy których nie dosta- 
niesz nerwicy. 










|; a S* LI 
, aj 50.50 
mALIS OOBE 


Jak wiadomo, nowe generacje sprzętu po- 
wstają ostatnio dwa razy w miesiącu i twór- 
cy plłer, niestety, skrupulatnie to wykorzy- 
stują, przerzucając koszty na graczy. Po co 
wydawać pieniądze na żmudne i kosztowne 
optymalizowanie kodu, jeśli można powie- 
dzieć: „łódż, kup sobie szybszy sprzęt”. Nie- 
dawno szok sprzętowy powodował Unreal 
I nie minęto jeszcze pół roku jak pokazał się 
Tresspaser, powałając wszystkich na kolana 
(najlepsza pozycja do żebrania o kasę na no- 


dają taką, na jakiej gra w ogółe raczy się od- 
palić. Zaś do płynnej gry trzeba mieć zazwy- 
czaj sprzęt o wiele lepszy — i w zasadzie tak 
należy czytać tę rubryczkę. Na dzień dzisiej- 
szy minimalna konfiguracja sprzętowa dla 
gracza te P200MMX, 32M8 RAM I akcelera- 
tor 3Dfx. Na takim sprzęcie pewnie jeszcze 
trochę pogracie, ale za rok też będzie się 
nadawai do kompietnej wymiany. Przykro mi, 
to naprawdę nie załeży ode mnie. 


Sądzę, że powinienem podzielić się moimi spo- 
strzeżeniami, gdyż uważam, że mogą zaważyć na 
sukcesie w podróży do czarnej dziury. Mianowicie 
mam niemal stuprocentową pewność co do tego 
gdzie taka czarna dziura się znajduje. Zaobserwo- 
waleni bowiem istnienie tuneli czasoprzestrzen- 
nego. Ziajduje się on w Foznaniu na ulicy Marce- 
lińskiej na trasie autobusu mi 69. Skąd ta pew- 
ność? Oto dowód: Autobus, paradoksalnie, na 
ulicy Marcelińskiej jeździ rzadziej niż na pozosta- 
iej części trasy. lickroć czekam na niego na do- 
wolnym przystanku na trasie Inil 69, mieści się 
to między 15 a 30 minut (oficjainie 10-15, we- 
dlug rozktadn), Na ulicy Marcelińskiej trzeba na 
niego czekać 40-60 minut, niczależnie od pory 
dnia (testowane w różnych porach od naprawdę 
wczesnoporaniych, do naprawdę późnowieczor- 
nych). Wniosek: mniej więcej co drugi autobus 
dostaje się do tunelu czasoprzestrzennego oml- 
jając w ten sposób ul. Marcellńską. Jak wiadomo 
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czarne dziury są związane z takimi tune- 
lami (niektórzy twierdzą nawet, że czarna 
dziura to wejście do takieqo tunelu). Pro- 
ponuję więc zbadać rzecz dokladnie. 
Tymczasem pozdrawiam Red_akcję, uca- 
lowania przekazując żeńskiej części. 
Marcin 'Jimi' 
ZE Dziemi dzionek 
Marcinie, dokonałeś epoko- 
wego  odkrycia!! Właśnie 
przeprowadziłeś naukowy 
dowód, wyjaśniający dotych- 


"czas niezrozumiałe stwier- 


dzenie „światełko w tunelu". 
Wszak to te zaginione w cza- 
sie i przestrzeni autobusy są 
żródłem tego fantastycznego 
blasku, który od stuleci fascy- 
nował i mamił strudzonych 
wędrowców błąkających się 
w długich, nie kończących się 


tunelach. Jesteś wielki! Przy- 


szłe pokolenia z pewnością 
cię docenią, choć za życia nie 
uświadczysz zrozumienia 
u bliżnich. Czemu nie wziąłeś 
udziału w konkursie zwario- 
wanych teorii?? Przynajmniej 
nagroda umiliłaby twą szarą 
egzystencję. 


interesuje mnie w jaki sposób komik- 
sy takiego koqas jak ja mogą ukazac się 
na stronach gazety np. takiej jak Reset. 

| czy Ło w ogóle jest możliwe? 
Daniel Jaworowski 


Oczywiście, że jest to możliwe. 
Wystarczy przysłac redakcji dowol- 


nego pisma drukującego komiksy, 
na przykład Resetu, pr twór: 
z nią 


czości — | pea lu ] 
osobiście. jrzymy, porozmawia- 
my i może się dogadamy. 
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jch, a także Strzygę i Grzecha z By- 
pzarawiam tych, którzy nadesłali 
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R4 sierpnia roku 1998, Intel wypuścił na rynek nowy p 
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z rodziny Pentium £. I nie chodzi mi tu bynajmniej o p2 460MHz, 
lecz o całkiem nowe wersje Celeronów — 300A i 335. 


Winbench cgu16 

Winbench hsghentt 

duske 220x240 (tps) 

| YZUJU) 
da mka a BUJ 
INCOMANY GÓSS 640x480 [lipa] 


632 
63,4 
68,8 
33,9 
80,5 


52 


14 


38,6 


Sprzęt testowy — Asus P2B, 1Z8MII RAM, 
Dłamonć Viper V330, Diamend 30 Monster 2 


TY 
016 
69,4 
85,) 
44,8 
43,3 
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Kiedy wszelkiej maści hetmy wirtuałne okazaty się wielkim 
niewypałem, atmosferę ziemską przeszył glgantyczny jęk zawo- 
du. To nie echo grało — to się wydawało, że jeszcze długo nie 
uda się wymyślić żadnego urządzenia, które zwiększałoby suge- 
stywność oddziaływania obrazu płynącego z komputera w kie- 
runku gracza. Potem wymyślono skafandry wirtualne. Niestety, 
nieprędko trafią one na sklepowe wieszaki. Chwilowo musimy 
się zadowolić namiastkami. Ma przykład, technologią Force 
Feedback. 
Kto nie mlał w ręku charakterystycznego. 
drżącego urządzenia sterującego (pisząc to mam 
na myśli w zasadzie tylko joysticki — pady nie 
mają takiej siły oddziaływania, a kierownice nie | KT 
trafiły jeszcze do masowej sprzedaży), ten mo- —. Za tem — ta sama doskonała ergonomia pius pozytywne wi- 
że mieć Jedynie mgliste wyobrażenie o jakości h bracje. Niestety, jak w przypadku większości produktów 
płynących z jego używania doznań. Choedie mieć | | Logitechu, cena jest zniechęcająca. Sześć stów za dż 
takie mgliste wyobrażenie? To czytajcie: kledy stik? Wariacka ocena... aie I sprzęt dla wariatów. 
grałern w Descent: Freespace, czasamł odczuwa 4 PS. Jeśli ktoś może mi wyjaśnić, do czego stużą dwie 
tem dziwne drżenie drążka. Zepsuł się, zy co = | | wypuklości usytuowane po prawej stronie oraz pod 
myślałem. Chociaż, wibracje wydawały mi się zna- drążkiem, byłbym wdzięczny. Mi w tym momencie 
jome... Okazało się, że to po prostu siłniki pracują wysiadła wyobraźnia... 
na blegu jatowymłiśi jelikatne, a robi wraże- ai 
nie. Już n jące 
Przen jysticku opracowano 
w technólogiiiie fnmersion. Technoło- 
gla ta, jak twiĘę ystywana byta wcze- 
śniej w zastos(ł medycznych | woj- 
skowych (no cóż/p inipulatora w Cy- 
berManie 2 byto 'af ich ramienia 
chwytającego satelity w W w to jestem 
w stanie uwierzyć). Przewag z nad roz- 
wiązaniami stosowanymi w Mg (np. 
w Sldewinderze firmy Microsoft) wanie 
większości części ruchomych na rzeX : 
niego przeniesienia siły przez ukiad; 
magnesów. Jak zwał, tak zwał, fakt 
jest, że rzeczywiście uda- | 
ło się wyeliminować 
nieprzyjemny 
dźwięk, towarzy- 
szący  ener- 
gicznie wy- 
kony- 
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nostalgiczny nastrój wprowadziła Johnego ledwo co wypita mięta 
mnienia warte — stwierdził Johny. 





D MĘU 
— Ciśnienie dzisiaj niskie, a ledwo co wypita mięta robi swoje. Gdybym wypił ją 
choćby godzinę temu, nic by się nie działa. A tak powspominam sobie, co wspo- 
Pierwszy obraz jaki pojawi! mu się przed oczami przedstawiał urocze rodzeństwa Ba- 
zyła I Bazylię, któremu zwierza! się z najskrytszych pragnień pięciołolatka. W pewnym 
nad Zatoką Syjamską WEZ 


momencie biiźniaki polechaty z rodzicami na placówkę do Tajlandii. Odkąd zamieszkały 


Następna wizja była mniej odiegia. Parę lat temu, Johny nie mógł przez dwa tygodnie 
opędzić się od dziennikarzy I innych poszukiwaczy sensacji. Powodem tak gwałtownego 


ró cya gdyby mi UROLOGI I(UĄ, 4 
VARSZAWA, u1 4 
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zainteresowania skromnym chłopakiem 2 przedmieści były wieści, że to on jest autorem „Księgi Ginesa", Johny prostowat, że nie 
będąc Ginesem nie mógi napisać jego księgi. Wargument ten nikt nie chciał dać wiary. Zapomniano o Johnym dopiero, gdy w peł- 
nym dramatyzmu I patosu apelu oświadczył, że prędzej napisaiby poradnik wędkarza pt. „Pstrąg potokowy po obu stronach Tatr” 
niż wspomnianą już księgę. Johny miał sobie za złe, że wcześniej nie urwał tych bezpodstawnych spekulacji. Na konferencji zwo- 
łanej z okazji wydania książki jeden z dziennikarzy zapytal skąd taki tytuł. Johny obróci! pytanie w żart. — Skądinąd — odparł 
wtedy. Fotem dotario do niego, Że on jako autor „Księgę Ginesa” zatytułowałby „Księga Johnego'. 


| Z KOMENDY GŁÓWNEJ 
„POLICJI , CHCIAŁBYM 
(ZADAĆ PANU KILKA 
- PNA . 


4 
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TO NEEJA" S—— | | 
ToZapazka! „| =” Ws „4 


KOD ONY ŚPSEK 


KURĄ, 
—PRONOKACJI ? 


GO, ALE NIE JA. 
RACAM ZA MINUTĘ , 
| CHCĘ USLYSZEC | 


Nagie Johny poczut miętę. — Widocznie sąsiadka ledwo co wypiła miętę i też będzie wspominać — rozradował się Johny na 
myśl, że nie tylko jego trapi przemijanie. 

Zapach świeżej mięty przenióst Johnego ponownie do lat dziecinnych. — Jak na tamte lata nie bytem chyba zbyt dziecinny — 
pomyślal, wspominając kameralny koncert zespołu Vaclav 8: Foozon Orchestra w tielsinkach. Na to wspomnienie westchnął I za- 
sziochal. — To fakt — nie mlałem najlepszych stosunków z rówieśnikami, ale na koncercie doznalem takich wzruszeń, jakich nie 
doznalby żadeń ośmiołatek — cedzi! Johny przez lzy — a koncert by! cudowny i na pewno ciekawszy od niejednej partii „Chiń- 
czyka” czy berka. 

Reminiscencje zaczęły wywoływać w Johnym coraz mniej przyjemne uczucia. Odniósł nawet wrażenie, że ktoś ma jego lalecz- 
kę voodoo I nakłuwa ją centralnie w pępek. Gdy ból okaza! się nie do zniesienia, Johny powziąt postanowienie, że już niądy w ży= 
ciu nie wypije mięty. 
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Święta, prezenty, suto zastawiony stół... a w kącie po cichu umiera młode drzewko 


rawie od początku dziejów, ludzie oddawali cześć silom 
natury, Czcill zjawiska, których nie rozumieli I które wyda- 
wały się im źródłem różnych mocy. Otaczano kultem pięk- 
ne i silne zwierzęta, żywioły, ziemię będącą symbo- 
lem życia i wreszcie Słońce dające Światło I cie- 
pło. Jednym z najbardziej znanych kultów — 
po kulcie Słońca I wody — jest oddawanie 
czci drzewom. Drzewa rosną przez cale ży- 
cie, dlatego też symbolizują wieczne siły 
witalne, Drzewa byly I są sledzibami lub ziemskimi wcie- 
leniarni duchów i bóstw. Od tysiącieci. Spójrzcie, lle w nich 
boskich młeszkańców | samej, czystej mocy magii. 
W Indiach znaleziono plaskorzeźby sprzed 5 tys. lat, na 
których uwieczniono obrzędy czczenia drzewa peepal. Wed 
mitów, bogowie schroniii się wewnątrz trzech świętych drzew przed 
demonami, które z nimi walczyły. | tak Shiva ukryl się w beł (ma one po- 
trójne liście odpowiadające trzem oczom Shivy), Vishnu w peepal, a $u- 
rya w neem. Sadzenie drzew I opieka nad nimi przynosi chwalę temu, kto 
to czyni. Drzewa Ścina się tylko jeżell jest to absolutnie konieczne. W tym 
przypadku należy prosić ducha drzewa o przebaczenie. W indyjskiej mito- 
logil jest też drzewo Kalpavriksha spełniające życzenia. Jednak nie 
wszystkie drzewa są uważane za święte — drzewo Chaitan jest 
uważane za siedzibę diabła. W niektórych częściach Indii 
chlopcy i dziewczęta są zaślubiani drzewom, jeśli przepo- 
wiedziano im, że ich pierwsze małżeństwo będzie nie- 
szczęśliwe lub malżonek umrze. W ten sposób drzewo po- 
nosi negatywne skutki przepowiedni. Wokól niektórych 
drzew wiązane są powrozy — mają one zmusić ducha za- 
mieszkującego drzewo do spelnienia życzenia. Gdy to się 
stanie, „pęta” zostają zdjęte i zakopane między korzeniami. 
Fodobne sznury (shimenawa) wiąże. się wokól świętych drzew 
w Japonii. Upamiętnia to historię boglni słońca, która ukryta s ię w. jaski- 
nl obrażona na swego brata. Świat pogrążył się w ciemnościach. BOgow 
Amenokoyane | Futodama ustawili przed qiotą drzewo Sakaki o 500 o gar 
lęziach I ozdobiili je klejnotami, zwierciadlami I skm ona materiału. We- 
sola bogini Amenouzume zaczęla rozśmieszać bogów. Bogini słończ 
uslyszala śmiech | zaciekawiona wyszła z jaskini. Bogowie zz | 
dzili wejście do groty powrozem ze stomy ryżowej i przeblaga- Ę 
Il boginię. Dzięki temu wstaje dzień... 
Plemiona europejskie też czcity drzewa, Celtowie wierzy- 
l, że są one pomostami między królestwami Ziemi, Nieba 
I Wody. Symbolizowały potrójną zgodność (liczba trzy by- 
ła magiczna). Korzenie | gatęzle drzewa odzwierciedlały 
wzajemne powiązania pomiędzy Niehem i Zaświatami. Cy- 
kliczność życia drzewa symbolizowala odwieczny krąg naro- 
dzin, śmierci i reinkarnacji, Nazwy drzew I cechy im przypisy- 
wane stały się podstawą pisma ogamicznego Druidzi wykorzysty- 
wall zagajniki do przeprowadzania swych ceremonii gdyż wierzyli, że 
świętokradztwem jest oddawanie bogom czci w budowlach wzniesionych 
przez człowieka. zachowały się starodawne ołtarze galijskie z wizerun- 
klem drzewa. imię galijskiego boga Olloudiosa znaczyło „Wielkie drzewo”. 
Na slawnym kotle Gundestrup z Danii przedstawiono wojowników wokól 
powałonego drzewa. Jest to obrzęd skladania ofiary, a drzewo symboli- 
zuje „ścięte” życie. Drzewa byty też lączone z miejscami, gdzie 
znajdowały się cudowne źródla i wejścia do Zaświatów. 
Najbardziej znane drzewa, którym oddawano cześć lub 
z jaklegoś powodu uważano za święte w wielu kulturach 













£uropy I Ameryki, to dąb, sosna, jesion, cierń (głóg), brzoza, wierz- 

ba i jabłoń. Celtowie palili drewno tych dziewięciu drrew w obrzę- 
dach Beltaine i Yule (21 XII, narodziny Slońca). 

Dąb miał specjalne miejsce pośród wszystkich drzew. Na dę- 

bach bardzo często rośnie jemioła — najświętsza roślina 

w tradycji celtyckiej. Szkoccy Celtowie nazywali dąb „du- 

Ir" — „drzwi” gdyż wierzyli że dęby są właśnie drzwia- 

LUKOBIDSUUKY ZIE | etinocześnie strzegą, by nie 












przedostały się stamtąd zle duchy. To drzewo jest po- 

święcone między innymi Dagdzie. Jowiszowi. Thorowi 

PZTOA ICE do Świętej trójcy drzew (dąb, 

jesion, derńigłóg). Celtc e wierzyli że miejsca gdzie 

UDERCJZ y drzew ja obok sieble są odwiedzane przez 

wróżki. Dąb Sy ymbolizuje silę. lad, samokontrię, Świado- 
mość | wzniosle dee, a taki Ftigowieczność 


Kolejne święte drzewo, sosna. dla Irokezów była odzwierciedie- 
niem zrównoważonego bytu ludzkiego i poszukiwań Prawdy. Wśród 
Indian Seneka z Ameryki Pn. znana jest legenda o Czyniącym Pokój. 
wawą wojnę pomiędzy szczepami gromadząc je pod 

ml s nakazał zakopać wszelką broń. 
sy | - pa jedność rodzin. klanów 
s K ztał tt wrony tego drzewa jest okrągły. Ko- 
LE fmb p nergli: Jak sloje roczne w pniu, 
uch p anet, gy jazd < „zy cykle życia | odrodzenia. Zna- 
na jako drzewo Marsa, jest sosna przedstawicielką 
| a powi rza. Sosnę wiąże się z bó- 
ele, Wenus, Dionizosem i Posejdonem. 

IGI REOTELCODEW FCE 
w sosnowym lesie znajduje się 

* Duchów Kraju. Chińczycy sadzą na 
sosny, gdyż wierzą że są one przepełnione siłą wital- 
ga rozkładowi ciała Mają również oddziaływać 
4 ha zmariej osoby. Sosna byta drzewem grec- 
kiej bogini Kybele, gdyż w to wlaśnie drzewo przemieniony został 
po śmierci ukochany bogini: Attys. Piękniś Adonis był przedstawia- 
y jako s pe gi | trakcie obrzędów poświęconych temu bogu ści- 


























„ Wyre 
mis a ah Asyryjczycy | Chałdejczycy 
zewo Świata znajdujące się w lesie Eridu. 


nie zak | Edo ie Wielką Macierzą i identyfikowa- 
n0 z sośną lub cedrem. Galązki sosny w wielu krajach 
wiesza się w domach dla odstraszenia złych duchów 


ć trumnę dla oj iekoeók Żyda — jest to relikt szacunku, 
k i mi I jego przodkowie dla ducha drzewa. 
m jest rośliną siońca, której żywiołem jest woda I jednym 
drzew czczonym podczas zimowego przesilenia. Należy też do 
„świętej trójcy” celtyckiej. Indlanie uważają, że jesion posiada 
ażliwość i żyje w harmonii z Zlemią i jej mieszkańcami. liczy nas 
dojrzalego zrozumienia emocji I spokojnego rozwiązywania 
problemów. Dla starożytnych Teutonów reprezentował 
on Yggrasili — „Drzewo Świata”, symbolizujące porzą- 
dek Wszechświata. Germański bóg Odyn poddany 20- 








stal wielkim cierpieniom na Drzewie Świata — je- 
sionłe Yggrasill. W ten sposób bóg zlożył siebie 
w oflerze l... odkry! runy. Drzewo to wyrastalo 
z pierwotnej otchiani i ma trzy wielkie korze- 
nie — przeszłość, teraźniejszości | przy- 
szłość. Z pnła drzewa wyrastają trzy gałęzie; 
środkowa podtrzymuje Ziemię, przechodzi 
przez jej środek aż do Asgard — siedziby 
bogów. Jej cień osiania cały kosmos. Jej li- 
śćmi są chinury, kwiatami i owocami qwiaz- 
dy. Drzewo przy życiu utrzymują trzy Mojry 
(lub Norny) codziennie podlewając je wodą ze 
źródła wszystkich wód, przy którym żyją dwa la- 
będzie (Slońce I Księżyc) i najmądrzejszy z ludzi. 
Z drzewa opada miodowa rosa hanangsfall, zapewnia- 
jąca pszczołom pokarm. Cztery jelenie symbolizujące 4 
wiatry, przeskakują z qatęzi na gałąź skubiąc młode pędy. Na naj- 
wyższej galęzi siedzi orze! (powietrze), a na jego głowie jastrząb Veor- 
folnir (eter). Wokól podstawy drzewa owinięty jest wąż Nidhodgr, sym- 
bollzujący ogień z wnętrza ziemi, który chce zniszczyć świat. Wiewiór- 
ka Katatosk (deszcz I śnieg) biega po pniu I usiłuje wywołać walkę 
między oriem i wężem. Fod drzewem spoczywa róg Gjallarhorn. w któ- 
ry ma zadąć Heimdall podczas ostatniej wielkiej bitwy. Gdy to się sta- 
nie, nastąpi zmierzch bogów, koniec czasu, życia I świata. Świat jed- 
nak powstanie na nowo i drzewo się odrodzi. Dwoje ludzi przetrwa 
w jesionowym lesie I da początek nowej rasie. Dia Celtów jesion był 
symbolem trwałości istnienia — Abred, Gwynedd i Ceugant, czyli kre- 
acja, równowaga | zniszczenie. Te dwa ostatnie siły byty tylko począt- 
kiem nowego cyklu i narodzin. Jesion to jedno z 9 świętych drzew, któ- 
rych drewno palono w święto Yule. Liście jesionii sprowadzają wiesz- 
cze sny. Jesłon jest także drzewem jednoroźców. 

Wierzba dla indian jest drzewem kobiecym. posiadającym kojącą 
i uzdrawiającą moc. Związana jest z żywiołem wody I Księżycem. fo- 
Święcona jest Artemidzie, Fersefonie, Iierze czy potrójnej Bogini Księ- 
życa (Moon Goddess). Lud Ajnów ż Japonił uważa ją za święte drzewo 
i czci rosnącą na niej jemiołę. 

Święto Beltaine ku czci boga slońca Belenosa rozpoczynało się 
w dniu, w którym zakwiti głóg. W starożytnej Grecji I Rzymie glogu 
używano podczas obrzędów związanych z płodnością, By! poświęco- 
ny tlymenowi — bogu malżeństwa. Wedle Średniowiecznej tradycji, 
głóg byt ulubionym drzewem czarownic, które potrafiły się weń prze- 
mieniać. Wierzono, że głóg strzeże dziewictwa, wspomaga rybaków, 
oddała pioruny I że miejsca gdzie rośnie są odpowiednie do odprawia- 


nia magicznych obrzędów. Glóqg ma nawet zaszczytne miejsce w kul- 


turze chrześcijańskiej. Józef z Arymatel (podobno to on przywiózt 
z sobą Św. Graala) przybył do Anglii, by szerzyć wiarę w Chrystusa. 
Gdy dotarli do wyspy Avalon, wbił w ziemię laskę z glogowego drew- 
na, a ona zakwitla. Józef postanowi! w tym miejscu zbudować ko- 
Ściół. Tak powstało opactwo Glastonbury. Rzeczywiście, na terenie 
opactwa rosło drzewo glogu, stynęto ono 2 cudów I byto obiektem 
piełgrzymek aż do 1750 roku. Ulóg poświęcono Thorowl, bogu burzy. 
Wikingowie budowali stosy pogrzebowe z drewna głogu. gdyż wierzy- 
Ji że dusze zmarłych dostają się do nieba przez palące się ciernie. 
Święte ciernie rosły zwykle w pobliżu świętych źródeł. Pielgrzymi je 
odwiedzający składali dziękczynną ofiarę w postaci skrawków 
odzieży zawieszonych na drzewie. 
Celtowie czciil leszczynę za jej związek ze świę- 
tymi ciekami I studniami. Dła nich woda 
byla bramą do Drugiego Świata 












kiej wiedzy. Wierzono, że leszczynowa korona Czy- 

ni niewidzialnym tego kto ją nosi. Z drewna 

leszczyny i dziś, tak jak przed wiekami, wyra- 

bia się różdżki siużące do wykrywania pod- 

ziemnych źródeł. 

Świętym drzewem jest też jabłoń. Grec- 

ka Tltaja, bogini Ziemi ofiarowała Zeusowi 

i lierze w darze ślubnym jabłoń rodzącą 

M ZECJSLENEU UCZYC Ze: WIFI WUJ E: 

w rajskim ogrodzie liesperyd. Drzewa 

strzegł Ladon — smok o stu glowach. Z po- 

wodu ziotego „jabłka niezgody” doszło do 

Wojny Trojańskiej. Jabika były poświęcone We- 

nus, królowi Arturowi, Dłonizosowi, Apollinowi 

i Atenie. Z drewna jabioni wykonywano różdżki milo- 

sne. Skandynawska bogini Idunn miala ofiarowywać jabl- 

ka innym bogom, gdyż dzięki nim zachowywali wieczną miodość. 

Legendarną wyspę Avalon porastaty jabłonie. Wierzono też, że jablka 

są ulubionym pożywieniem jednorożców. Matka Buddy znalazia 

schronienie w cieniu jabioni. Pod jej galęziami urodzila syna (który 

osiągną! najwyższe oświecenie pod figowcem), a drzewo sprawiio, że 
nie czuła bólu. Historię Adama I Ewy chyba wszyscy znacie... 

Symbolika I kult drzew nie był też obcy Słowianom. Na popielnicy 
2 Mirosławca widnieje drzewo 2 siedmioma gałęziami po obu stro- 
nach pnia. Jest to wizerunek kosmicznego drzewa, którego galęzie 
symbolizują slery nieblańskie. Znajduje się ono w Środku świata 
i jest źródtem nieśmiertelności. Utożsamiane była z dębem. Znana 
ludowa piosenka o jaworowych ludziach jest prawdopodobnie echem 
prastarych, krwawych obrzędów (ofiary z ludzi) na cześć lunamnej lie- 
ieny. Byla to bogini księżyca, życia I śmierci, a jej drzewem byt jawor. 
Inne drzewa, które ludy słowłańskie uznawały za święte to dąb, lipa. 
wiąz, jesion i Jatowiec. Otaczano je ochroną I przypisywano (tak jak 
źródłom w ich pobliżu) moce lecznicze. Niektóre drzewa zwano Sje- 
novitem (sjen — cień, dusza) i wierzono, że mogą uśmiercić lub 
sprowadzić chorobę na tych, coje zetną. Wierzono też, że w koronach 
drzew mieszka Bóg, a pod korzeniami demony; kiedy piorun trafiał 
w drzewo, znaczyło to, że to „ręka boga” karze ziego. W świętych qa- 
jach (*gajitl — „ogradzać”) gromadzili się kapłani odprawiając ob- 
rzędy, a wodzowie sprawowali sądy, byly to też miejsca gdzie każdy 
mógi schronić się przed prześladowaniami. Jalowiec byl rośliną zwią- 
zaną ze Światem zmarłych. Fodobnie jak w wiele innych kultur, Sło- 
wianie centii dąb. był męskim Drzewem Żyda. Żotędzie byly symbo- 
lem fallicznym. Dęby rosną tam gdzie są podziemne źródla — już 
w starożytności wiedziano, że przyciągają pioruny. Dlatego też utoż- 
samiane byty z bogiem piorunów Perkunem („ten który uderza”). 

Przeciwieństwem dębu byta lipa: kobiece Drzewo Życia. Nie imaty 
się jej pioruny. Przypisywano jej właściwości lecznicze. Z czasem lipa 
stała się drzewem Matki boskiej. 

Ludzie czynili drzewa obiektami kultu w podzięce za dary, które 
otrzymywali: pożywienie, budulec, lekarstwa, odzież czy ochronę 
w upalne dni. Nasi przodkowie potraflli docenić piękno I moc przyro- 
dy. może i my powinniśmy znów uwierzyć w tę „magię”? inaczej, zo- 
stanie nam tylko choinka. Obyczaj ubierania choinki stal się modny 
w roku 1840, kiedy to angielska krółowa Wiktoria wyszła za mąż za 
księcia Alberta-Sachsen-Coburqg=Gotha. Cały świat bialego cztowie- 
ka ogarnęła wówczas mania mai powania obyczajów niemieckich. 
moda przerodziła się zaś w „ Co roku pod topór 
idą miliony żywych drzew... a przecież prezenty 
równie miło byłoby znajdować pod - 
sztucznym drzewkiem. W nim na 3 | 
PWILUOKUNEN EIZO . 
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WŁOCHATEJ 


Był to kometa pierwszej wielkości i mocy, 

Zjawił się na zachodzie, leciał ku północy; 

Warkocz długi w tył rzucił i część nieba trzecią, 
Obwinął nim, gwiazd krocie zagarnął jak siecią 

I ciągnie je za sobą... 

Z niewymownym przeczuciem cały lud litewski 
Poglądał każdej nocy na ten cud niebieski, 

Biorąc złą wróżbę z niego, tudzieś z innych znaków (...) 
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dam wam to, a wszyscy historycy potwierdzą 
moje slowa: prawie zawsze, gdy umieral ktoś 
wiełki, na niebie widniala włochata gwiazda. 
Pojawila się, gdy w 44 r. p.n.e. umierał Juliusz 
Cezar, a jego dusza „..wybłeglszy ponad Ńsię- 
życ, przyjęła postać świetlistej gwiazdy, cią- 
gnącej za sobą olbrzymi warkocz płonący...” 
(Owidiusz). Widziano kometę zaraz przed zbu- 
rzeniem Jerozolimy przez legiony rzymskie 
w 66 r. n.e. Umierając mogli zobaczyć ją: ce- 
sarz rzymski Konstantyn Wielki, wódz Hunów 
Attyla, prorok Mahomet, francuski król Hen- 
ryk I, angielski władca Ryszard Lwie 
Serce, niemiecki cesarz Fryderyk I i kil- 
ku papieży. To niezbite dowody. Malo 
jeszcze? Czytaj dalejl 
źły wplyw komet potwierdzają kroni- 
karze. Jan Dlugosz pisał: Rok 121 1. Te- 
goż roku w miesiącu maju ukazała się 
kometa, która swój ogon rozciągając ze 
wschodu ku zachodowi, przez dni 
osiemnaście blyszczała na niebie, a ja- 
ko najbliżej wysuniona ku krajom 
ruskim klęskę im wróżyła, któ- 
- rą w rokui naslępnym po- 
niosły od napadit Ta- 
ies tarów”. A w XVIII 
= BOTDTTERNCTE 
ERŃ slaw Duń- 
czew- 


" R 2! 

Ta sprawa nie podlega dyskusji. Wio- 
chatych gwiazd bołą się wszyscy ludzie. 
Bali się setki i tysiące lat temu, trwożą 
się dziś, będą tak drżeć aż do końca 
śwlata. Spowodowanego uderzeniem ko- 
mety oczywiście, Wszak odpowladają 
one za wszelkie plagi | są zwiastunami 
największych nieszczęść. Dawna przypo- 
wieść glosi: 





„Osiem objaśnien możliwych dla komety, 
Gdy ona pojawi się na niebie: 

Wiatr, drożyzna, dżuma, wojna, 

Susza, trzęsienie ziemi, koniec świata, 
Śmierć wladcy...” 





Wiele jest dowodów 
LOWE O I OJPAICO 


stują, a może I niosą, naj- LS 
większe kataklizmy. Są od- WIECLE 
powiedzialne za epidemie BLOIS 
dżumy w średniowieczu, to UOJILIG 
| TUWZALUSZYCJIE można mieć za 
Atlantydę i ckspiodo- daremne strachy, 
wala nad Syberią i owszem — za zły 
Jako Meteoryt Znak, iż się grzechy 
LUOLUUELITE wielkie rozmnoży- 
KE ty pomiędzy żyją- 
wia cymi ludźmi.” 
jeżeli się 

jeszcze, nie- 

szczęśniku. 


Adam Mickiewicz „Pan Tadeusz" 


nie iękasz, posłuchaj mądrzejszych od ciebie 
naukowców. W 1977 roku ukazała się praca 
dwóch wybitnych uczonych — Freda tioyla 
I Czandra Wikramasinglia. Dowiedii w niej ja- 
sno, że komety są źródiem wirusów chorobo- 
twórczych, przenoszonych w Ich jądrach 
i ogonach i zmrożonych tam przez wieki. Te- 
| Elisa EWA ZEC KWI 
przełeci, co zdarza się przynajmniej raz 
w ciąqu stulecia | epidemia gotowa. A 
Ostatnich __ niedowiarków 3 
przekonam takim oto argu- | 
mentem: złowroga ko- 
meta Ilalleya miala 
zostać zbadana 
najdokladniej 
w historii 
WIZĘ: 
son- 
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d € 
kosmiczną 
„Spartan”, Nie- 
stety, urządzenie to 
miał wynieść na pokta- 
dzie pewien prom kosmiczny. 
Czy mówi wam coś nazwa Challen- 
ger? Ekspilodowal w półtorej minuty po 
starcie. 


Większość z tego, co przed chwilą czytali- 
ście, to oczywiście bzdury. Śmiejemy się 
z nich u progu XXI wieku, ałe aż do późnego 
średniowiecza komety budziły prawdziwą 
grozę. Z każdym pojawieniem się komety no- 
towano kolejne nagle śmierci. Ludzie po pro- 
stu umierali ze strachu. 

Dotychczasowe argumenty tak latwo oba- 
lić, że nie będziemy się im nawet specjalnie 
przyglądać. Widzialna gołym okiem kometa 
pojawia się na naszym niebie mniej więcej raz 
na 4 do 6 lat, a co rok, to notujemy wojny, za- 
razy i inne nieszczęścia. Co roku też umiera 








cały zastęp wielkich ludzi. Obiekt tak jasny, 
że widoczny na niebie nawet w sloneczne po- 
ludnie | o sześciu (I) długich warkoczach 
z pewnością nawet dziś wzbudziiby popioch 
(kometa Cheseauxa z I 743), nie ma w konie- 
tach jednak żadnego realnego zagrożenia. 
Czego więc się boimy? 


Odnaleziono kość 
zwierzęcia żyjące- 
go w epoce |o- 
dowcowej. 
ELU 


tej wyry- 
ty był obrazek, 
który po analizie 
okazał się być zapisem 
AUR CYJLOZATEKUKOFO 
OBUDZE WO ZATO PALE 
WOWIOBUNZACIACUEEOJ ANI 
tywny przodek mieszkal więc w jaskini I nie 
umial pisać, lecz wiedział, że coś slę na nie- 
bie zmienia. Co więcej, zdawal sobie sprawę 
z regularności zmian. Przez setki lat uczyl się 
tych prawidłowości, co dawało mu ogromną 
w jego mniemaniu wiedzę I poczucie stabll- 
ności. Jednak raz na jakiś czas pojawiała się 
dziwna, ogoniasta i ognista awiazda, która 
przylatywała nie wiadomo skąd | nie wiadomo 
dokąd zmierzala, Fotrafiła z ciągu dwóch no- 
cy zmienić swój wygląd, rozlecieć się na klika 
mniejszych kawalków Jak kometa Westa lub 
rozbłysnąć 10 tysięcy razy mocniej niż do- 
tychczas, co uczyniia kometa Tuttle--Glacobi- 
ni--Kresak. To burzyło dotychczasowy porzą- 
dek rzeczy I nie mieściło się w ludzkim poj- 
mowaniu astronomii. A co nieznane — to 
straszne. 


Ludzie zdobywali wiedzę na 
temat komet powoli, przez ty- 
siące lat. Egipcjanie byli do- 
skonalymi _ obserwatorami 
nieba, jednak astronomię 
traktowali bardzo użytkowo: 
czego nie mogli zrozumieć, to 
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WODUWCUK UWE NZ LZIECZLACH( AN EA 
Wykorzystywali rozgwieżdżone niebo da okre- 
ślania upływu czasu lub poniiarów po- 
wierzchni ziemi, lecz pomijall 

istnienie komet. Babilończycy —==="=== 
o nich tylko wspominali. Dopie- 
ORZLWATUEOCZSAULUCH 
ku metod | narzędzi badaw- 
czych zaczęli wysuwać pierw- 
sze, w miarę togliczne hipotezy. 

Najspójniejszą teorię stwo- 
rzy! Arystoteles. Twierdzii on, 
że komety to zjawiska ziemskie, 
atmosferyczne a nie kosmicz- 
ne. Mlaty komety powstawać 
WAU ZULWK Z JNEEJI ACEI CE 
ferze gazów wydzielanych przez 
Zlemię. Wiatr ksztaltowa! taką 
płonącą chmurę, stąd różne 
kierunki ogonów „atmosferycz- 
nych” komet. 

Ponieważ Arystoteles przyj- 
mowany był jako ostateczny au- 
torytet w wielu dziedzinach wiedzy, jego po- 
gląd przetrwa! jako obowiązująca teoria aż do 
XV wieku. Doplera urodzony w Królewcu 
w 1456 r. Johannes Muller jako pierwszy ob- 
liczył, że komety znajdują się w dalszej odle- 
głości od Zlemi niż Księżyc. To był przełom: 
teoria Arystotelesa zostala podważona, 
a uczeni podjęli badania tych wędrownych 
cial niebieskich. 

Gdy umierał Muller, pierwsze kroki stawial 
trzyletn! wówczas Mikołaj Kopernik. Kiedy do- 
rósl, potwierdzii rewelacje poprzednika. 




















Ogromny wklad 
w badanie komet mial 
też Jan lieweliusz (Jakieś 
skojarzenia? Tak, astronom ten był 
właścicielem browaru i z zawo- 
du piwowarem). Na dużą skałę 
badał on drogi wędrówki komet I wy- 
dai pionierskie w tej dziedzinie dzieło pi. 
„Cometographla”. Nie umniejszając jego 
osiągnięć. przypomnijmy teraz tego czło- 
wieka, któremu zawdzięczamy, że nie 
WECUUAERZ CK IDA 
Edmund kalley (bo o nim mowa) jako 
pierwszy stwierdzi! że wiochate gwiazdy 
nie pojawiają się jednorazowa, tylko krą- 
żą po orbicie wokół Slofica. Astronom po- 
kusil się nie tylko o spisanie kolejnych 
pozycji obserwowanych komet i ladne ich 
narysowanie. Postanowii! obiiczyć I prze- 
widzieć ich orbity, Z pomocą matema- 
tycznego geniuszu Izaaka Newtona (tak, 
to ten od powszechnego ciążenia) i prze* 
kazów historycznych, sporządził wydany 
w 1705 r. kalalog 24 ko- 


== met, Dopiero po jakimś 


czasie uświadomii sobie 
pewną prawidlowość. Ko- 
mety z lat 1682 i 1607 
1 1551 mają bardzo podob- 
ne parametry, w tym tra- 
jektorię | jasność. Eureka! 
To ta sama kometa. Mlat 
- rację. Nazwano ją... tu kon- 
SLUEJENNOC JK LT 
Kubusia Puchatka, czapką 
Świętego Mikolaja czy 
kometą Halleya? 

Byt to astronomiczny ka- 
mień milowy: poznaliśmy 
prawidiowość ukazywania 

» się komet, Nieznane zosta- 
"lo oswojone. 


Z blegiem czasu obalano kolejne mity. 
Ogon komety może mieć dlugość nawet 
150 min km, złożony jest jednak z czą- 
stek rozproszonych tak bardzo, że nie wy- 
wołalyby nawet lekkiej alergii, gdyby 
oczywiście znałazi się ktoś uczulony ra 
kosmiczny pyl. Lodowo-pylowe jądro du- 
żej komety ma ok. 20 km średnicy. W Ska- 
li kosmicznej to pyłki i żaden z nich nie 
może zagrozić istnieniu Ziemi jako ciala 
niebieskieqo. Pewnie, jak spadnie takl 
w okolicach Warszawy, to kiepsko będzie 
nawet w Gdańsku, lecz kudy tam do pla- 
netarnej zagłady. Nie ma się czego bać. 
Wiochate gwlazdy to co prawda efektow- 
nie, lecz tak naprawdę wytysiałe, między- 
planetarne chuchra. 

Bruce WIllis da im radę jedną ręką. * 








-TEU ALICE 4/4 
2) ALI LEDIEK=LF" 
artystów. Może być 
LL (24 AL LEKTNIIUGJ 
to skrystalizowana 
w wyrafinowany spo- 





zy zastanawialiście | 
się _ kiedykolwiek, 
wpatrując się w wiru- 
jące w świetle tatarni 
PIELUWIEJM FLUUNLUS 


sób woda. Dla drogo- 
wca — coroczne, jak 


AU LU DUKACJI US A 
ry male wiąśnie Mio ud JUR LELCLUJE DA 
czynienia? Każdy chy- wyzwanie. Śnieg ma 


ba choć raz przygiądał się płat- 
kom z bliska. Jak zapewne za- 
uważyliście, składają się one 
z sześciokątnych kryształków. 
Dlaczego akurat sześciokąt- | 
nych? Można to wyjaśnić dzięki 
znajomości budowy cząsteczki | 
wody oraz warunków, w jakich 
dochodzi do powstania Śniegu. | 
Woda, jak wiadomo, składa 
się z cząsteczek zbudowanych 
z atomu tienu połączonych 
z dwoma atomami wodoru. Na 
pierwszy rzut oka wydawałoby 
się, że najprościej przedstawić ją 
w postaci modelu, w którym 
wszystkie atomy znajdowatyby Ją uzyskać nawet w do- 
się w jednej linii. Nic bardziej [ ! mowych warunkach, 
blędnego! Jak się okazało, ato- schladzając wodę de- 


a © 4<o 


wiele twarzy. 





Na dalsze formowanie kryształków (oraz ich 

AE Z ZAW TIERE ACZTU LIWE 
* jące w wyższych warstwach atmosfery, tam, 

3 gdzie następuje krystalizacja. Początkowo para 

wodna, która tam dociera, kondensuje się 

w kropelki. Mimo iż dzieje się to 

w temperaturze poniżej minus 20 

stopni Celsjusza, kropelki nie 

zamarzają. Dzieje się tak 

dlatego, ponieważ woda 

PKC AJOJACICZE 

runkach tzw. cieczy 

przechlodzonej. Można 













WASWORZEJ ATU ra LIT stylowaną umieszczo- 
WITT ZN |BLACZIIE | ą UELZLZTLLAKE CIU 
tacie wraz z tlenem twór przypo- - 2. JEIEJ ULE NJ CHLILUTA 
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minający  tepek 
Myszki Miki. Wiąże 
się z tym drobne 
przesunięcie chmu- 
ry elektronów ota- 
czających cząstecz= 
kę = powstaje tzw. 
dipol, w którym od 
strony tlenu poja- 
' wia się ladunek 
ujemny. natomiast 
od strony wodoru 
s — dodatni. 

Wiele takich czą- 
steczek, w momen- 
cie obniżania tem- 
peratury otoczenia, 
zaczyna lączyć się 

| DULIUSZNIEJE 
niższej lącznej energii — ustawiają się one sieć składającą się 
z czworościanów foremnych (tetraedrów). Czworościany natomiast 
wykazują skłonność do łączenia się szóstkami — i w ten sposób 
otrzymujemy podstawę sześciobocznej struktury krysztatka śniegu. 
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Fomimo spadku temperatury poniżej zera _ jednak, że napotykając na-swej-drodze 
stopni, woda nie zamarza —aby do tegodo-  zchmu Kuziemi płonowe, wstępujące prądy 


szło, potrzebny jest tzw. ośrodek krystaliza- _ powietr PF ISZ R A KIUZNA LEE 
cji — drobny pyłek, włos czy nawet bakteria. zacji prze y czas, a bez ustanku oSa- 


| | 


Kiedy tylko coś takiego dostanie się do prze dzają się na ci e kryształki. Jeśli do te- 

ki Cd wody, natychmiast zamarza ona go dojdzie, mamy szan ę zobaczy, prawdziwe 
całej swej objętości. Jeśli eksper yment się ! 

uda, efekt jest bardzo widowiskowy. 
Tak więc, kropelki unoszące słę w came 

napotykają na ośrodki k pa- 

wstają w tym momencie kryształki o opał? nak _k 

rach rzędu ulamka milimetra, htó ająsk obiegowej opini Na 
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NET SELLER sp. z o.o. 00-06] Warszawa 
ul. Marszolkowska 140 ok. 39 Il p 


5— 50m od kina BAJKA (po lewej ste.) 
M= | tel. 828 23 19/20, 828 45 40 
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(Cennik z 5 listopade 1998 





Komputery NET-C z procesorami IDT i IBM z MMX 


Zeslaw Tawiara 


+ c; 

tówma TX A-Tiend 5120 * karte muryczna I6Dit" szlak” 
K= 3 T-io 64 2 MB * dysk twardy 2 1 OB UDMA » CO Rom x32 
» patuyć 82 MB DIMM » oDukwa KAni Towar -FDO35 : procexot" 
wentylator * klawiatura I mysz * BEZ OPROGRAMOWANIA MONITORA 
"CH proLausor IOT w CZ0C24:CX prcespi IBAMCyTa w CXZ6CX%W0 




















































netto brutto 

Komputer NET CH 20 1503 1634 

= Komputer NET CN 24 1538 1877 

| Komputer NET CX 26 1553 1894 
Komputer NET CX 30 1579 1927 





| Komputery NET ADEN z procesorem 
AMD K6-2-3D NOW z MMX 


Zestaw Zawłera 


NET *ADEN"*; 
płytn główna MVP3 100M Hz EPOX (10 500 MH; 5$12C" karta imu- 
zydzni 16 bit « karta gruficzna AGP Virqa 4 MB* łych twardy 2 I GB 
UDBtA + CD Rom x3Ż * parsęć 100 MHz 32 1.1B DMP » £ 38" 
obałdown Mm Towe! * procesor * won „." kinynatura | TiyGz * 
BE Z OPROGHAWOWANIA | PIONITO 
. procasor AMD KO 2 30 NOW z MAX 


netto brutio 

Komputer NET Aden 30 30 1710 2087 

Kompuler NET Aden 33 3D 1865 2275 

kolejnymi ośrodkami krystalizacji. _ dać powinien”. Wystarczy dokładniej przyjrzeć Komputer NET Aden 35 30 1967 2400 


Poprzez osadzanie się na ich po- _ się opadającym 2 nieba płatkom, aby zauwa 
wierzchni kolejnych mikroskopij- Żyć, że przedstawiany pod postacią sześciu 
nych kropelek. kryształek rozrasta _ koncentrycznych galązek tradycyjny kształt 
się, cały czas zachowując c krysztatka śniegu nie jest jedyny. Równie czę- ama oj wap CALE PAR 
podstawową, sześciokrotną sto można znaleźć wśród nich na przyktad UB troniea 
trię. Wreszcie, po przebyciu wie oki sześcioboczne walce, „druciki”, kulki czy ko Ne Um om dra 





| Komputery NET ITON z procesorem 


ć A a zł Ab Vrog 4 kk” Leć a ca da UDMA > 
ęzyctk ie | orm x32 * klawtitura * 33 M IAR o a 
saa I p zeż | sale ze- umie nki wszystki sj mają zachowa Ao weny BEZ OPAK GHAMOWANIA! MONITORA” 
< 4d2 , ź 78 [0)0,0,64, 7 |h) dljje GL procesor L CEL Pa z MPIX bez cacha 

spół KTysz a wig Joe wę ną SzeŚCiobi a, pe k Bo. SRA CLA  procaso INTEL CELERON z MMX 128 kB cacz:e, 

w postaci platka śniegu. Zazwyczaj Na podobnej zasadzie działają także sztucz P procenor Pantiumn Il 2 IAMX 512 KH cacha 









. 24 | krlt nio a: | netio brutlo 
płatki mają średnicę od kilku milime- ne urządzenia do produkcji Śniegu, tzw. „ar- Komputer NET lon CL 26 1782 2174 
trów do 1-2 centymetrów. Zdarza się _ matki śnieżne”. Rozpylana w nich mgłelka Komputer NET iton CL 30 1799 2195 
4 wodna przy wylocie z dyszy urządzenia krysta- Komputer NET iton CLA 30 2021 2456 
lizuje się na pyle podawanym z dodatkowej dy- | Komputer NET fton CLA 33 2089 2548 
szy. Niestety, powstały w ten sposób Śnieg nie Komputer NET lton 26 P 2234 2726 
może się równać z naturalnym — jest tward Komputer NET lton 30 P 2217 2705 
Szy, grudkowaty, mało przyjemny w dotyku Komputer NET ion 33 P CKMA 

ke Seine NEDE musa ATX pia glana PBI ken KU 100400 + odudówa ATA 

s 3 zemi O 

. = j tesmi ddd ą , = 24 Komputer NET lton 35 PBX 2835 3458 
z tem, : "a lepiej: sy zaj h _ Komputer NET iton 40 PBX 3461 4222 
stwa Tak więc — mroźnej | sSMIEZTIĘJ zimy! Komputer NET lton 45 PBX 4251 5186 
| żeruena Qythu w Zesżeww: La daf] netto brutto 
E Dysk twardy 2,5 GB WD Caviar AC 22500 UDMA 22 27 
Qysk twardy 3,2 GB Samsung UDMA 58 72 
| Dysk twardy 4,3 GB Samsung UDMA t05 128 
| Dysk twardy 5,1 GB WD Caviar AC 35100 UDNIA 220 268 
Dysk twardy 6,4 GB Samsung UDMA 198 241 
| netto brulio 
| Oprogramowanie Windows '95 CD PL OSR2 OEM 326 298 
| Monitor 14” Kolor ProViEW 472 576 
Monitor 15" Kołor ProviEW 541  €60 


Monitor 17" Kolor ProviEW 995 1214 
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konspiracji. 

gt" paw Bombarduje świat 
Jest zapraszany do bezinteresowną 
naszych domów, . s s 
szkół, przedszkoli, A CZZNYSZIWEM 
uśmiecha się z wl- 
tryn sklepów, za- mu biedaka worek złotych monet. 
chęcając do kupo- Dzięki tym pieniądzom honor có- 
wania samocho- rek został uratowany, a ojciec 
dów, odkurzaczy mógi bogato wydać je za mąż. 


czy zabawek. Kiedy dorośnie- 
my, większość z nas przestaje 
w niego wierzyć, ale i tak nie 
umiemy wyobrazić  sobie* 
Gwiazdki bez niego. 

Faktów z życia człowieka, 
który zostai Świętym Mikola- 
jem znamy niewiele | malo 
który jest w pełni wiarygodny. 
To co napisali o Św. Mikołaju 
hagiografowie, nierzadko po- 
chodzi z przekazów i legend 
dotyczących innych postaci hi- 
storycznych np. biskupa Miko- 
taja z Pinary żyjącego w VI w. 

Ze znanych nam Źródeł hi- 
storycznych wiadomo że Mi- 
CIOCIU WPYUE M 
w bardzo zamożnej rodzinie 
w Patarze — jednym z miast 
Licji, należącej do imperium 
Rzymskiego — położonej 
w pd-zach. Azji Mniejszej. 
Wcześnie osierocony przez ro- 
dziców. stal się posiadaczem 
ogromnej fortuny. Miody Miko- 
laj stynąt z miłosierdzia, do- 
brego serca | skromności. Fo- 
niagał chorym, biednym 





Jak na świątobliwego męża 
przystało, Mikołaj zrzekł się swe- 
go majątku i wstąpił do zakonu 
w Mirze, stolicy Licji (obecnie 
Demre w Turcji). Wedlug legendy, 
gdy umari biskup Miry, biskupi 
innych miast zebrail się, by wy- 
brać jego następcę. Uradziii oni, 
że zostanie nim człowiek, który 
tego dnia pierwszy wejdzie do ko- 
ścioła. Człowiekiem tym okazal 
OCL ZIBLNCECUJ Kr) GS 
mu... Przyszio mu jednak sprawo- 
wać rządy w czasie największych 
prześladowań chrześcijan. Na 
przełomie Ill I [V w., za panowania 
cesarzy Dloklecjana i Maksymia- 
na, każdy kto odmówi! składania 
ofiar „państwowym” bogom, byl 
wtrącany do więzienia. Taki ios 
spotka! | biskupa Mikołaja. Mimo 
tortur nie wypart się swojej wiary. 
Mial mimo wszystko więcej szczę- 
Śdla niż wielu innych jego wspól- 
wyznawców, którzy ginęli na are- 
nach rozszarpani przez dzikie 


mad 
4 


i zwierzętom. Jedna z najbar- e R. a [> , Ra „cz 

dziej znanych iegend opowia- . 4 ! | | | o 
da o tym, jak pomógł ubogie- = i BA M, | j-- | , 
mu człowiekowi, mającemu | 7 | ] 
trzy córki na wydaniu. Ojciec ,, — f j j kal a. 

tych panien nie miał pieniędzy 
na ich wiano. Z ciężkim sercem » 
postanowił wyslać je na ulicę, h | | 

| by tam zarobiły na swój posag. x a | 

4 Mikolaj, gdy się o tym dowie- | ' | | 

dział, przez trzy noce wrzucał j | 70 | 
po kryjomu przez okno dodo-  — E 1 i hę 4 | 





zwierzęta, w walkach gladiatorów czy spaleni 
żywcem. Kres prześladowań nastąpi! za cesa- 
rza Konstantyna, kledy to ogłoszony został 
edykt medlolański, zapewniający chrześcija- 
nom wolność religijną w Imperium Rzym- 
skim, Tych, którym udało się przetrwać czas 
niewoli, zaczęto nazywać świętymi. Wśród 
nich znalazł się także biskup Miry. 

Wedlug niektórych przekazów, biskup Mi- 
kolaj uczestniczył w pierwszym soborze po- 
wszechnym, w Nicel w 325 roku. Podczas so- 
boru miał... Spoliczkować jednego z bisku- 
pów. Za ten czyn pozbawiono go biskupiej 
sakry i ponownie wtrącono do więzienia. Wol- 
ność i godność biskupa zwróciła mu — jak 
qtosi legenda — sama Matka Boska, Św. Mi- 
kolaj był biskupem Miry przez 30 
lat i stal się żywą łegendą. Zasty- 
nął nie tylko z obdarowywania 
ubogich I dzieci podarkami, ale 
też z uzdrawiania, licznych cu- 
dów | krzewienia chrześcijańskiej 
wiary. Zmart 6 XII roku 343. Zo- 
stal pochowany w Mirze. W XI w. 
| BOOŻSZ LI rZYCJOWNO 
mtasta Bari, polożonego we Wło- 
szęch, nad Morzem Adriatyckim. 
W 1957 roku naukowcy przepro- 
wadzili ekspertyzę grobu pod 
czujnym okiem delegatów papie- 
skich. Okazało się, że Św. Mikołaj 
byt człowiekiem wzrostu ok. 167 
cm. o krępej budowie ciała; 
umart w wieku 72-80 lat. 

Kościół katolicki nie uznal go 
za postać autentyczną, usunąt 
go oficjalnie ze spisu świętych 
w 1969 roku, zezwalając jednak 
na kulty lokalne. Do dzisiaj jest 
to jeden z najpopularniejszych 
świętych na Wschodzie — zwą 
go tam Cudotwórcą. Kult, jakim 
jest tam otaczany, porównywalny 
Jest z kultem dziewicy Maryi I jej 
syna, Jezusa. Na przełomie XIX 
I XX w. można było spotkać się 
z wierzeniem, że Mikołaj należy 
do Trójcy Świętej. Do św. Mikola- 
ja zwracano się o pomoc w naj- 
różniejszych potrzebach. Modility 
się do niego dziewice, zakochani 
i malżefistwa. Jako dobroczyńca 
doskonały opiekował się zarówno 
biednymi jak I bogatymi, strzegł 
majątków I posagów. opłekowai się dziećmi. 
Byt patronem zlodziel, żeglarzy, kłusowników, 
więźniów, literatów, piekarzy, klerowców 
I handlowców. W polskich wsiach do dzisiaj 
wierzy się, że św. Mikolaj chroni przed wilka- 
mi. W XII wieku często był bohaterem przed- 
stawień opisujących jego walkę ze ziem, Kult 
św. Mikolaja rozprzestrzenił się po świecie. 
W XVI w, w okresie reformacji był bardzo po- 
pularny w Holandii, gdzie od wieków byt uwa- 
żany za patrona statków. To właśnie Holen- 
drzy „przywieźli” św. Mikołaja i jego historię 
do Nowego Świata. Amerykanie — tak jak 





niegdyś czynili to Rzymianie — zaadaptowali 
obcą kulturę do swolch potrzeb. Tak powstał 
Św. Mikołaj rodem z reklamowego obrazka. 
Dobrotliwy, otyły | rumlany jegomość z dlugą 
białą brodą, noszący czerwone ubranie obite 
futrem oraz czapkę z pomponem I rozwożący 
WZZRAJ O LUNEKEET ALT Kd 
gnie 8 reniferów. To także z Ameryki pochodzi 
opowieść o tym, że św. Mikolaj mieszka na 
Biegunie Północnym | że znajduje się tam 
czarodziejska fabryka, w której elfy produku- 
Ją zabawki dla dzieci z calego świata. Do pol- 
skich miast Św. Mikołaj zawitał dopiero w XIX 
w., chociaż od dawna byl znany chtopstwu Ja- 
ko opiekun domostw. Przedstawiany był jako 
duchowny z dtuaą brodą, ubrany w czerwone 


szaty | biskupią czapę (coś takiego, jak nosi 
papież), dzierżący pastorał. W Wigilię mial od- 
wiedzać dzieci i obdarowywać je takociami 
(jeśli byty grzeczne) lub rózgami (jeśli nie stu- 
chaty się rodziców). 6 grudnia jest dniem św. 
Mikołaja na pamiątkę jego śmierci, w wielu 
krajach (np. w Polsce I Francji) także teqo 
dnia obdarowuje się bliskich prezentami. 
W 1925 roku „odkryto”, że św. Mikolaj tak na- 
prawdę to mieszka w fińskiej Laponii (na bie- 
gunie renifery nie miatyby co jeść:)). Fodob- 
no żyje w miejscu zwanym Korvanturturi, 
które znajduje się na wschodniej granicy Fin- 





tandii. Miejsce to przypomina kształtem za- 
Jęcze ucho — podobno przy jego pomocy Św. 
Mikolaj slyszy, co mówią dzieci na całym 
świecie. Od 1950 roku św. Mikołaj opuszcza 
swą siedzibę nie tylko w czasie Świąt Bożego 
Narodzenia. W ciągu roku można go spotkać 
w miejscowości Napapiiri, gdzie znajduje się 
oficjalne bluro św. Mikołaja (to tu właśnie 

chodzą listy) oraz Santa Claus Village. 

w. Mikolaj ma wiele imion. We francji jest 


„Znany jako Pere-Noel, który przychodzi 6 XII 


i wklada prezenty do pończochy zawieszonej 
przy lóżku, W Wik. Brytanii I USA: Salnt Nico- 
taus, Santa Claus, przynosi podarki w Noc Wi- 
gllijną wchodząc przez komin. Dostarcza je 
pod cholnkę lub wklada do skarpety zawie- 
szonej przy kominku. Died Moroz 
(Dziadek Mróz) wraz ze Śnieżyn- 
kami odwiedza dzieci w Nowy 
Rok w Rosji I wręcza prezenty 
osobiście lub zostawia je pod 

choinką. Taki mity z niego gość. 
+ _ Podrzucanie podarków nocą 
i w tajemnicy upamiętnia historię 
OZ EPEE KE O WZYCZZE 
pewnić szczęście obdarowywa- 
nym I darczyńcom. W Finlandii 
wciąż żywy jest stary zwyczaj, że 
ten kto przynosi prezenty, wrzuca 
je przez otwarte drzwi | szybko 
ucieka, zanim ktoś go zobaczy. 
Jednak tradycja wręczania upo- 
minków nie dotyczy tylko św. Mi- 
kotaja. Już Rzymianie mieli zwy- 
czaj dawać prezenty dzieciom 
w czasie Saturnaliów — „na 
szczęście”. W wielu kulturach na 
świecie spotkać można postacie, 
które tak jak św. Mikołaj obdaro- 
wdją Innych prezentami: Kozioł, 
Befana (żeński odpowiednik Mi- 
kotaja we Wloszech), Trzech Mę- 
drców (Magów), bożonarodzenia- 
we Gnomy, święci, Kołyada (w Ro- 
sji), Joulupukki (Flntandia). 

Wszyscy lubimy dostawać pre- 
zenty | chyba w każdym z nas tkwi 
wiara z dzieciństwa że gdzieś na 
świecie żyje św. Mikołaj, który 
w ten dzień raz w roku. może spel- 
niać życzenia. I tylko dlatego je- 
SZHUg w fatrcw4ji 


Dla tych wszystkich którzy 
chcieliby przypomnieć sobie jak to jest być 
dzieckiem albo mają młodsze rodzeństwo któ- 
re zamęcza ich prośbami o prezenty podaję ad- 
res Św. Mikołaja: 

Santa Claus JUULIMAAK, PB 401 930 00 
NUUK GROENLAND 
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Jeśliby stworzyć listę najpaputarniejsrych kapeli ostatnich lat, Marilyn Manson znaleźliby się 
w pierwszej dziesiątce. Jeśli j4dnak nie wiesz, o kim mowa, spieszę z wytlumaczeniem. To gru- 
pa muzyków, którzy w ciągu prawie dziesięciu lat swej działalności napsuli tyle samo krwi sta- 
rym, lie zjednail sobie zagorzałych fanów wśród mlodych ludzi. Droga mamo, szanowny tatol Na 
£O WyTosną wasze rumiane podechy, jeśli nie daj boże zaimponują Im charyzmatyczny Mr. Man- 
son | jego koledzy? Czy staną się tym, Co was dziś przeraża? 

tlej, hej. Nie jest przecież tak zle. Gdybyście sięgnęli pamięcią wstecz I cofnęli się aż do sza- 
lonych lat *70., stanęliby przed wami: Caty skład Kiss, wywodzący się z Black Sabbath Ozzy 
Osborne oraz Alice Cooper. Ostry, szybki hard rock, który trzydzieści lat temu ogtuszał, potwor- 
lny make up, który trzydzieści lat temu szokował, odeszły do lamusa. Tak czy inaczej, w czasach 
świetności zarówno taklego imaqe'u jak | tych wykonawców, byl sobie Brian Warner. Brian mial 
tadz|nę, chodził do szkoły, oglądał telewizję i siuchał tej muzyki. Gdy Brian byt maty, muzyka 
<tanowila dla niego ucieczkę przęd probiemami, światem | ziem. Dziś, Brian to Mr. Manson — 
antychryst, supergwiazda, ostatnia litera alfabetu. 

Zgodnie z wykładnią Georga Simmela, z czasem ludzie uodparniają się na pewne bodźce. Aby 
wywołać te same emocje. €o powiedzmy kilka lat temu, potrzebne są dziś już nieco mocniejsze 
środki. Tak jest także w przypadku muzyki. Kiedyś gorszył Elvis Presley, szokowały fryzury The 
Beatles. Ozzy i Kiss stanowiii zaś synonimy zła. Jak sytuacja przedstawia się dziś, wiedzą wszy- 
scy. Marilyn Manson — ich styl I muzyka — doskonale pasują do teorii Simmela. Aby zwrócić 
Mm siebie Uwagę, muzycy nie ograniczyli się jedynie do makljażu oraz dlugich włosów. Aby szo- 
kować, musieil sięgnąć po ostrzejsze Środki. Wizerunek sceniczny M.M. przeszedi już klika istot- 
nych zmian, jednakże jego ogólna wymowa — zepsucie | groza — jest wciąż bardzo slina | wy- 
raźna. Kolorowe sukienki, najwidoczniej skradzione pannom z Pigalaka futra, obcisie, skórzane 
ciuchy, ciężkie buty, peruki, dreaddy, tatuaże, wiele kolczyków (tzw. piercing)... Oto wizytówka 
Marilyn Manson. Szokowanie. Dodać należy także „artystyczne pseudonimy” muzyków, jednak- 
że ten element odgrywa największą rolę w kraju, z którego wywodzi się Marilyn Manson. Oto bo- 
wiem, Mr, Manson zręcznie połączył imiona gwiazdek filmowych, symboil seksu (a zatem posta- 
ci budzących raczej pozytywne uczucia) z nazwiskami seryjnych morderców (a zatem postaci 
wzbudzających grozę | obrzydzenie). Tym sposobem powstali Marilyn Manson, Twiggy Ramirez. 
Madonna Wayne Gacy, Ginger Fish, Sara Lee Lucas, Dalsy Berkowitz, Olivia Newton Bundy... 
I chociaż fascynacja Mr. Mansona iączeniem dwojga Światów ostatnio wyraźnie oslabla, pomysl 
nadał jest trafny. Szokuje. Można zaryzykować zatem stwierdzenie, że Marilyn Manson są w pro- 
stej linii końtynuatorami dziela rozpoczętego w latach *70. Ewoluowała forma. Gniewny, bun- 
towniczy przekaz pozostal niezmieniony. 


DROGA DO SŁAWY 


Zgodnie z oficjalną wersją, demoniczna M.M. narodziła się w roku 1989. Kapelę zalożyli Mr. 
Manson oraz gitarzysta Daisy Berkowltz, a niebawem dołączyli do nich klawiszowiec Madonna 
„Pogo” Wayne Gacy oraz basista Gidqget Gein. Przez długi czas, zespól o nieco przydlugiej nazwie 
Marilyn Manson And The Spooky Kids korzystal z uslug automatu perkusyjnego. W 1990 roku, 
zagrali jednorazowo jako support dla Nine Inch Nalis — projektu kołegi Mr. Mansona, Trenta 
Reznora. To nie ostatnie spotkanie muzyków, nie uprzedzajmy jednak faktów. Mamy szalony rok 
 ELOBULELC gS ET FYZIEICP OZZL OP AWA 15 
ne” — przez wielu uznawana za przełomową dla muzyki lat *90. Występy poprzedzające koncert 
Nine Inch Nails okazały się strzałem w dziesiątkę, zaś Mr. Manson ujawnii się po raz pierwszy 
Jako dusza i mózg swej kapeli. To on zaprojektował wszystkie promocyjne materlaly, jak nalep- 
ki, ułotki czy flyersy. Rok po pamiętnym koncercie, Marilyn Manson And The Spooky Kids wyda- 
li swą pierwszą kasetę demo — „After School Speclal”. Rok po pamiętnym koncercie zyskali 
także „żywego” palkarza, Niediugo po urodzeniu dema, w wydawanym przez M.M. zinie dla fa- 
nów zaanonsowany zostaje Sara Lee Lucas. Wraz z pierwszym perkusistą, mansoniści publiku- 
Ją jeszcze dwić kasety demo — w polowie 1992 oraz na początku 1993 roku. Na przełomie lat 
92/93 nazwa zespolu zostaje skrócona: Marilyn Manson porzuca gdzieś Upiorne Dzieciaki. 

W maju 1993 roku, Mansonowie podpisują kontrakt z niezależną kompanią nagraniową Tren- 
ta Reznora, Nothing. Jak dotąd, wszystko układa się doskonale. Pierwsze zgrzyty pojawią się 
ponad pół roku później, kiedy to w grudniu Mr. Manson decyduje się na wyrzucenie z zespolu 
basisty, Gldqet Gein. Jako powód podawane jest uzależnienie muzyka od heroiny. Na dluższą 


metę nie okazuje się to jednak 
wielką stratą dla kapeli. Na 
miejsce Gein Urafia Twiąay Ra- 
mirez, ex-qltarzysta z metało- 
wego skladu Ambooq<A—Lard. 
Jak widać, podmiana okazała 
się strzałem w dziesiątkę. Wraz 
2 Mr. Mansonem, to właśnie 
Twiggy komponuje większość 
utworów. Zresztą, Ramirez od 
początku pasował do kapeli 
Jako materialny wkład do zespo- 
łu, przywióz! ze sobą szafę pe 
ruk | damskich ciuchów oraz kil: 
ka ton cieni do powiek. 

9 czerwca 1994 przejdzie do 
historii Marilyn Manson, Wy: 
puszczony zostaje pierwszy sin. 
giel. promujący Ich nadchodzą. 
cy album. „Get Your Gunn' zo- 
staje także wydany na kasecie 
wideo. Zarówno na kasecie jak 
I na płycie znałazły się następu- 
jące utwory: „Get Your Gunn 
„Misery Machine”, „Mother infe 
rior Got lier Gunn” oraz „Reveła- 
URZAD OSOCZA UCI 
pochodziły z debiutanckiego ał- 
bumu Marilyn Manson; dwa ko- 
iejne zaś budzą oczywiste skoja- 
rzenia z utworami The Beatles 
(czyżby początek manii wielko- 
śc?). Debiutancki krążek grupy pojawia się w sklepach miesiąc póź: 
niej. 12 lipca, wydany przez malżeństwo Nothinq/interscope „Portrait 
Of An American Family” trafia do sklepów. Od tego czasu wszystko ru- 
Sza z kopyta. W styczniu 1995 M.M. wypuszczają drugi singiel z „For- 
trait” — „Lunchbox”. Marzec to kolejna zmiana skladu — tym razem 
przychodzi kolej na perkusistę. Na miejsca Sary Lee Lucas wchodzi 
Ginger Fish — I on pozostaje w kapeli do dziś. Marzec to także wypły- 
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nika, Marliyn Manson wydają swój 
pierwszy album EP „Smells Like Chil- 
dren”, To przede wszystkim remiksy 
utworów znanych z „Portralt Of An 
American Family”, lecz na płycie znała: 
zły się także trzy covery. „Rock 6 Roll 
pr TO ICZECI UE ILAN: 
A Spell On You" Screamin' Jay Hawkin 
Sa oraz chyba największy jak dotąd hit 
ze stajni Marilyn Manson — niegdysiej 
Szy kawalek Eurythmics, „Sweet Dn 
ams (are made ol these)”. Naprawdę 
warto go posluchać. Płyta jest bardzo 
ciężka w odbiorze. Dużo jest na niej 
krzyków, przesamplowanych rozmów, 
zgrzytów | jęków. Fodobnie postrzegają 
album jego twórcy. Zapytany © opinię 
na temat albumu, zwykle milczący 
ee Twiągy Ramirez stwierdzili: „Zgroma: 
WARUN IRE RYZ GOW UA 
warzyszylo Marilyn Manson przez ostat- 
nie lata.” 


NAC ZNANEJ: 
WSADY 


Nadchodzi czas na przemianę. 
Przede wszystkim duchową. Mr. Man- 
son przygotowuje się do przeprowadze: 
nła zapowiadanej Apokalipsy. Na 
„Smells Like Children" znajduje się za: 
pis fragmentu wywladu. w którym lider 
Mąrilyn Manson porównuje swą twórczość do Apokalipsy. Prawdziwy 
Armageddon ma jednak dopiero nastąpić. Mr. Manson nie zasypla 
gruszek w popiele, wciąż działa w tym kierunku. W lutym 1996 roku 
zaprezentowane zostaje kilka kawalków z nadchodzącego albumu 
„Antichrist Superstar”, Wymowny tytuł jak na moralny koniec nasze- 
go świata. Kłopoty pojawiają się nagie. W maju tego samego roku. 
kapelę opuszcza jeden z jej współzałożycieli, Daisy Berkowitz. Jak 
mówi w jednym z późniejszych wywiądów Mr. Manson, Berko- 4 
witz nie mial ochoty pracować przy kawałkach, których ni 
byl, po części choćby, twórcą. Manson dodaje, że coś mó 
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Mm 2 »yst eniem qwiażda nordcica Piszę „pun, qdyz podnoszące pozumheme ich utrudnia zączyby u zaniki dźwięku tlylu rstaje łaA- 
ter LWmal dwie Lore wzaemnie się wykluczają Wedlng jednej „Zim konczona slowami „ Miedy będziesz cierpiał. wiedz ze cię zdradzilem . 
Zum to nazwa pewiieqo religiinego obrzędu Wedlug drugiej byla so- - Dość smalna ieileksja © moj boze. . 
bie kiedys gwiazdka: ktorej imię zaczynało się na Zim Byl sobie także 
» Japonii morderca o urzwiskir Zur W październiku 1996 roku ukazu  ...Ą DLAĄBŁU OGAREK 
jć się wreszae dlugo oczekiwana plyta Jest inna od pozostatych kom- | WIRĘ ' u, || 
pozycji Marilyn Mamon Mrocznicejsza. Foważniejsza. CJęższa. Jak lo rozumieć? Czy przewidział. ze zmiany wpiowadzone w „AnLi- 
Antichrist >uperstar" to cel do którego zmierzali muzycy Munlyn 
*Luson_ przez wszystkie Mia twórczości Plyta jest znacznie bardziej 
wckawa od „Śniels. a nawet wl „Ibrtrait OF An Ameicau Tanan”" 
spoohy Kids nderzają w tematykę religijną 1 filozoticzna Kończą się 
qadki o sprzedawania tdcalow konczy się mowa o cynizinie i itonli, kon- 
21 "Ę Zgizyty 1 szepty, kaczy się eksperymentowawe Zaczyna ld: 
praw fowazna jazda O le przy okazji „Smells Lide CHHidien Mr Han- 
a tytuluje się Jedynie wielehnyne tyle w przypadku „Antichrist ka- 
ze nuznde się za boga tbdczas jednego z wywiadów udzielanych przy 
ubazji wydania „Antiejnist Superstar”, M Manson stwierdził, że chcia- 
by byc pamiętany Jako osota która sprowadziia koniec na chrze ljant- 
Lwo. X Jak sę mie uda. to jako osoba która zginęja: probując.” Wraca- 
4c do samej płyty, bardza wyrażny jest wplyw na „Antichrist Supersta 
Irenta Reznora który nieodmiennie jest podurentem Mariiyn Manson. 
wielce itworow na plycie sygnowane jest po częsci przez Irema Jako 
iekawostkę nałczy podać fakt ze na płycie pojawia się także nazwisko 
pave a Oqglivie — teqo samego, który wiek? lat temu stanowii polowę 
wylustnalnego puzektu Skany Fuppy 
Przemtma przy okazji „Autlichnst Superstar” akceniowana jest bar- 
dzo wyraznie i na każctym kroku. kulka zdjęc w dołączanej do plyty ksią- 
teczce pokazuje jak Mr. Manson przepoczwarza Stę z owmiętej w obizy- 
dhiwy kokon larwy w nieszankę tmotyła z aniolem. Kolejny wywiad 
z Twiqqymi „Niektórzy mysteli ze | Antichrist Suparstar| oznacza ko- 
niec Marilyn Manson. A nie. To nie konice Marilyn Hanson To początek 
„Antichrsl Superstar |" Rzeczywiście. Mima iż na płycie rudna o zna: 
w z poprzednich wydawniciw ubarwienia, stanowi ona jedną wielką. 
przemys łan) calosc Album zamyka me opatrzony tytulem utwor 
zmałdadący się na plycie na 5 pozycji. To 
tylko kilkanaście wów ktore 
£ wielkim trudem wy- 
rzą z siebie Mi 


Manson. Do- 4 | 
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chelst Suprrstur odepehna od niego une > Że qo Apokalipsa zanie zaś będze sUraty takze tula nie: 

e * Wreszólć — że « prześcijanskie normy zai howan nieźlyt się zacnwiejąć Że cus się nie udar CzAs po- 
każe Przyszłość dla Marilyn Manson to minio wszystko przyszłość hardżo przyjenina. Na miejsca daw- 

uych ferów przychodzą nowi. utownie inlodsi. Miliorenmi. 

Zero ludzen kratka po adejscii Zum żum [postanowi zająć się Solow. karlerą | ślad po nim zagi- 
u41), do kapeli przyłącza się Jadn5. Rxdobnie jak jrap poprzesinik, John5 nie ima już wiele wspómiegu 
r 4stemem qwtdzdkw morderca. Mr. Mans staje się zas Wweqqj Koncenr Ostatniq Lilerą - a 

DAT nowsza płyta, wprawdzie La jah 
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|] ua elektronką klawisze prowa | 
przez cały czas Mie mowię że jest gor 


sza. Jest zupelme na. Image kaj 
także przechodzi radykałną zb 
Punkowy, smietnikowy styl gdzie 
parowal. Mr Manson (Omega), MW. 
Gacy, G.Fish, TRamirez | łolin5 (oni 
7 kolei pod jedną nazwą — Mechameal 
Animals) stylizowani sq tertz na kapee 
lę glam rockową. Manson, chudy jak 
szczapa, Skraca wlosy i bartude je czę” 
ściowo na czerwono, Kamitez qubi 
gdzieś swoje imponujące dreaddy. fur 
jąc dziś Camią peleryną prostych wło- 
sów oraz... grzywką Gacy nie straszy 
Już swą lysą czaszką — jest teraz blon- 
dynem o rozdninchanych wiogach, Fish 
także luzutje. Zlote stroje, buty na ko- 
turnach, aqólny qlam... Calr zas pyta 
ledykowana jest narkotykom — amfe- 
tamina, pluniy oraz heroina przewijają 
się we wszystkicirutworach O lle w po- 
przednich nagrania stanowisko qni 
jy byla jasno okreslone tle przypadku 
„Mechmicd Anprals nic jest jnż 0 wg 
two okreslic czy Mansonowie popierajj 
ragji czy też mie. Imżo jest na płycie ' 

n. norił ocaż specyficznego hinnomi Madry 
i sona, który jednak nic zawsze latwo 


o doceme Calosc dzły do €lektownejo m2 
nalskfCztcYO (nidli w piosence Coma Wiyte , „A pil to make yau minih, a pill to mała | mai m m 
you dumb a pill o make you anybody else...” a " m | 
TRZY GWIAZDKI 


Zdaje sę że Marin Manson wydlównsieji. Imacje przeszedł nieco na drugi płan 
zas om sami skińguki się bardziej na samej niuzyce Widać to kazdym krsku — Ich- z” 
sty są bardzi przemyślane kompozycje nieco ha/dziej zlożonć. calosc przyjeu — 
wie rozlewa się pa możgu. A kiedy będziesz cierpial, wiedza że ktos GĘ Sj —- 
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DUKLI KAI ozydw Ar 
w to, co pokazują w telewizji? Czy zaginiona dziew- 
czynka, której nikt nie widzial od tygodnia, odnaj- 
dzie się? Dlaczego nie wolno chodzić po parku 
w nocy? Dlaczego sąsiadka miala przegryzione gar- 
dlo? Na te I inne pytania trudno jest znałeźć odpo- 
wiedź. Część prawdy wyczytasz, o lronio, w brukow- 
cach, które wietrząc sensację, ocierają się o ciemniejszą część naszej 
rzeczywistości, o Mroczny Świat. Ale kto wierzy brukowcom? 

Jednak nawet wścibscy dziennikarze nie docierają do calej prawdy. 
Wiedzą tylko tyle, ile Mroczny Świat I jego mieszkańcy zechcą im prze- 
kazać. A nie są do tego nastawieni ochoczo... 

My Jednak wiemy wszystko. Wiemy o wojowniczej naturze witkola- 
ków, znamy rozterki I tęsknoty wampirów, bolmy się potężnych magów. 
Niestraszne nam nawet upłory, które zamieszkują zaświaty. O tym 
wszystkim Już pisałem. Dziś czas na kolejnych, wiecznych mieszkań- 
ców naszego Świata, prawda o których jest chyba najlepiej zawoałowa- 
na, A właściwie — zabandażowana. Czas na mumie. 

Firma White Wolf Game Studio po raz kolejny pokazała pazurki. Za- 
stanawiam się czasem, kledy skończy się inwencja tym niezwykle wręcz 
płodnym twórcom gier fabularnych — dodatków do systemów narra- 
cyjnych wyszły już straszne ilości, a zapowiada się Jeszcze więcej. Hi- 
tem ostatnich tygodni jest Druga Edycja Mumii. 

Dodatek ten rozszerza podstawowe zasady, zamieszczone w kolej- 
nych podręcznikach do Świata Mroku; najbliżej mu do WAMPIRA. Może 
komuś pokrewieństwo między mumiami a wampirami wyda się dość 
odległe, ale — to tylko pozory! 
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iilstoria mumii jest nierozerwalnie związana z Egiptem. Mumie są 
ludźmi, którzy umarii, lecz zostali wskrzeszeni, przy pomocy potężne- 


* go Rytuału Odrodzenia, do życia wlecznega amen. Rytuał ten zna tyi- 


ko Horus — syn Ozyrysa. Stworzył on w ciągu tysiącieci trwania pań- 


-. stwa egipskiego około 40 mumii, które wspomagają go w walce 


z (nie)śmierteinymi wrogami — Setem I Apopisem (dia wiikołaków — 
Żmijem), wrogami harmonii świata. Niestety, Set wykradł sekret Rytu- 
ału Odrodzenia I stworzył wiasne mumie. Niestety po raz drugi, formu- 
la była niepelna i mumie stworzone przez Seta zostały spaczone przez 
naturę Apopisa. Powstało 7 straszliwych demonów, zwanych Przeklęty- 
mi, które zawsze będą zagrażać światu. Oprócz mumii egipskich, ist- 
nieje nieokreślona liczba mumii greckich i południowoamerykańskich. 
Związek mumil z wampirami jest bliski: na początku walki z Setem, 
Dzieci Ozyrysa — jedne z pierwszych wampirów — wspieraty Horusa. 
Później jednak ich drogi się rozeszły I dziś oficjalnie (to znaczy, tak za- 
rządzi! tiorus) wampiry są wrogami mumii. Jest to Jednak zarządzenie 
nie przestrzegane | wiele mumil kontaktuje się z wampirami. Bądź co 
bądź, ciągnie nieśmiertelnego do nieśmiertelnej... 

Mumie są nieśmiertelne. Oznacza ta, że wiecznotrwały pierwiastek 
Ich duszy — „ka” — wędruje w Zaświaty i zbiera energię „ba”, potrzeb- 
ną do egzystencji duszy w świecie śmiertelnych. Rytuał Odrodzenia po- 
zwala duszy na swobodne poruszanie się po zaświatach oraz na powrót 
do świata fizycznego. Powrót jest możliwy dzięki ciału, które jest prze- 
chowywane przez wierne siugi mumii na czas nieobecności „ka”. 

Odgrywanie postaci munili jest trudne. Mumia żyje tysiące lat. Wi- 
działa, jak padają imperia, jak umierają najbliżsi, jak rozwijał się Świat. 
Najważniejsza dla.niej jest Pamięć (jeden z głównych współczynników: 
| widzieliście gdzieś taki system?) — dzięki niej wie kim jest, pamięta 
poprzednie życia (brzmi znajomo?), może być historykiem w szkole... 
Trzeba uważać! Mumle są wśród nas! Życie wieczne może być nudne 


| — jak odnajdywać w sobie slię I energię, potrzebne do ciągiego zaczy- 


nania życia od nowa? Jak cieszyć się z kolejnego poranka, skoro wi- 


- działeś ich setki tysięcy? Są to poważne rozterki, nieobce każdej mu- 


mii. Czy jesteś gotowy stawić Im czoła? 

Dodatek jest, w mojej skromnej opinii, bardzo dobry. Nowe postaci 
do odgrywania, rozszerzenie wiedzy o zaświatach, kilkadziesiąt czarów 
„mumijnych” — lakomy kąsek dla fanów storytellingu! . 




















Nowy smia 


(nie czytać po wschodzie słońca) 


40 gry WAJIFIU: mharmia” uwolnić i pogrążyć ulice w chaosie, Czy jesteś gotów na 









































rterla nadgarstka jest prawie tak kuszą- 

ca, jak tokieć, Lżejszy bukiet, delłkatniej- 

Szy zarówno smak Jak I upływ krwi. Naj- 
Pp. a epsze jako aperitif — otwiera zmysły na 
delikatniejsze smaki.” 

Cudownie smutne wampiry — esencja nocy. Szałeń- 
stwo, samokontrola i walka na śmierć i życie z samym so- 
bą i wrogim otoczeniem — oto wszystkie niezbędne roz- 
rywki, jakich zażywa wampir. Nie-życie wampira kręci się 
wokół ciągłego łaknienia krwi. poszukiwania jej źródeł. a 
równocześnie wokój wewnętrznej walki zclemną stroną 
własnej natury — Bestią — która tyłko czyha, by się 
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spotkanie z wiecznym smutkiem? 

Do każdej gry RPG co roku wydaje się co najmniej klika dodat- 
ków. rozszerzających podstawowe zasady. Są lepsze | gorsze, nie- 
zbędne i najzupełniej niepotrzebne. Fodstawowym rozszerzeniem 
Są zawsze podręczniki dla graczy (Players Handbook). „Fodręcznik 
Gracza” wprowadza do WAMPIRA powiew pachnący Świeżą kryplą. 
Co kryje się za twardymi oprawami. na 200 stronach? 

Wprowadzono na scenę cztery nowe klany: Assamici (płatni za- 
bójcy), Wyznawcy Seta (pochodzący od Ozyrysa, p. obok), Giovan- 
ni (włoska linia wampirów-biznesmenów-nekromantów) i Ravnos 
(wampiry-Cyqanie). Oprócz tego, trzy linie krwi, będące poza kla- 
nami — nowe formy społeczności wampirzych. 

Nowe Dyscypilny — Iluzja, Meipominee, Nekromancja, Obeah, 
Śmierć, Serpentis | Thanatosis znacząco ubarwiają sesje, opisane 
dla poziomów |--X. Oprócz tego znajdziecie tam jeszcze rozwinięcie 
Dyscyplln znanych z podstawowego podręcznika o poziomy V|--X. 
Chcecie grać bardzo starym, potężnym wampirem, wampirem na 
przykład V! pokolenia? A może pokusiiiście się o krew kogoś takie- 
go? Zobaczcie, czym to grozi. 

Najciekawszą opcją, zaprezentowaną w podręczniku, jest możll- 
wość grania... czlowiekiem! Brzmi glupio, nieprawdaż? Jak dlugo 
może żyć czlowiek, dla wielu wampirów cho- 
dząca spiżarnia, w Świecie Mroku, wśród Sz 
wampirów? Zależy to od jego pomystowości, 
mocy psychicznych (Numina) i od laskawo- 
ści okolicznych wampirów. Fodsumowując 
— bardzo przyjemna lektura, oczywiście wy- 
łącznie po zmierzchu. 


Przyjemnego wysysania. , 








„kKiedy wyjeżdżałem na Grand Prix Niemiec, zawsze zatrzymywałem 
się kawałek za domem, żeby jeszcze raz na niego spojrzeć. Nigdy nie 
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zisiejsi, mlodzi fani Formuły 1 

uważają, że wyścigi te rozgry- 

| PRJJUURZ | YA) 

zalnteresowali się szybkimi 

jak błyskawica i glośnymi jak 

stado nosorożców bolidami, 
sport ten miał już jednak swoją historię, 
mistrzów, legendy. Świadkowie pierwsze- 
go sezonu Grand Prix powoli wymierają, 
ale na szczęście taśmy filmowe, radiowe 
wywiady I artykuty prasowe stanowią nie- 
przemijające świadectwo fenomenu wy- 
ściąów samochodowych. Wyściąów, któ- 
rych historię chcę wam przybiiżyć. 


Pierwszy zanotowany przez historyków 
rajd planowano rozegrać w Paryżu w 1887 
roku. frekwencja okazala się niezadowala- 


Jąca — na starcie stawil się tylko jeden 


uczestnik, wobec czego za- 
U OC CL CZNWA 7 
17 lat później. kiedy to gaze- 
ta „Le Petite Journal" zonga- 
nizowala wyścig pojazdów 
„nłe konnych, bezpiecznych, 
latwych w kierowaniu I eko- 
nomicznych”. Zwycięzcą oka- 
zal się hrabia de Dlon na 
traktorze parowym „De 
Dion”. Średnia prędkość zwy- 
clęzcy wyniosła 17 km/h. 

Kolejnym krokiem na dro- 
dze do szałeństwa FI bylo 
Grand Prix dla konstruktorów 
w Le Mans w 1906 roku, inspi- 
rowane przez Automoblikiub Francji. Tor miał prawie 
sto kilometrów dlugości, a wyścig dwanaście okrążeń, 
które należało pokonać w ciągu dwóch dni. Zwyciężył 
Węgier Ferenc Szisz, na 90-konnym Renault. 

W latach dwudziestych zaczęto wreszcie do- 
strzegać problemy związane z roząrywaniem wyści- 
gów na drogach publicznych I w wielu krajach £u- 
ropy ruszyty budowy torów wyściqowych. W 1922 
roku pierwsze samochody pojechały nowym Auto- 
dromo Nazionale di Monza. Początkowo Monza by- 
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— Jim Clari 


la połączeniem pięciokliometrowego odcin- 
ka wiodącego przez las z czterokilometro- 
wym owalem. Ze stynnych pochyłonych 
zakrętów zrezygnowano w latach '60. 
Fragmenty można jeszcze obejrzeć, 
za drzewami okałającymi tor. 

Trzy lata po Monzie zbudowa- 
no belgijski Spa, zgodnie uwa- 
żany przez kierowców za naj- 
piękniejszy I najprzyjem- 
niejszy tor Fl na 
Świecie, Obecnie prze- 
budowany i prawie do 
polowy skrócony. na- 
dal jest miejscem 
emocjonujących. choć 
często mokrych, wyściqów 
Grand Prix. 

Najważniejszym wyda- 
rzeniem w międzywojen- 
nej erze wyścigów bylo 
zorganizowanie MI- 
strzostw _ Śwlata 
w 1925 roku. Były to 
raczej zawody konstruk- 
torów niż kierowców, a cały se- 
zon składał się z czterech tylko 
| SZIdC 
qów (Francja, Wło- 
chy, Belgia oraz in- 
dlanapollis 500 
UNO SKAW BZZE:| 
LEUCULCTSI LIU 
sezonu została Alfa 
Romeo. Z okazji te- 
go triumfu firma 
dolożyła do swoje- 
go logo wieniec lau- 
rowy — ten Sam, 
który możecie po- 
dziwiać w jej dzislej- 
szych autach. 
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(nie było telewizji, reklam i sponsorów), wyścigi 
odbywały się. prawie do wybuchu wojny. Praw- 
dziwy boom miał jednak dopiero nastąpić. 

Ostatnim ważnym wydarzeniem prehisto- 
tycznej ery F1 było powolanie przez Alfę 
w 1930 roku działu zajmującego się wyściga- 
ml, Nosił on nazwę Scuderia Ferrari, a kiero- 
wal nim czlowiek, którego dzieła miały na za- 
wszę zmienić Świat motoryzacji: Enzo Ferrari. 
-Tojejk[= 
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W roku 1950 ustanowiono Mistrzostwa 
Świata Kierowców. Tytul można byto zdobyć 
biorąc udział w siedmiu Grand Prlx: Wielkiej 
Brytanii, Szwajcarii, Monako, Belgli, Francji, 
Włoch oraz USA. Formula Jeden niądy nie za- 

domowiła się za oceanem | pomysi 


rozgrywania jej wyściąów w India- 
napolis umar! śmiercią natural- 


ną. (Amerykanie 
mają „swoje własne 
F17 — wyścigi CART.) 

Klasę samochodów biorących udział 
w tych wyściąach zwano początkowo Formu- 
tą A, ale wkrótce literę zastąpiono cyfrą. Do- 
zwolonymi pojemnościami byly 1500ccm 
turbo lub 4500cem bez turbiny. W walce 
o mistrzostwo liczyły się tylko dwa zespoły — 
Alfa Romeo i usamodzielnione Ferrari. Samo- 
chody z Maraneilo miały jednak ogromne pro- 







blemy z wytrzymałością, nawet mimo zmnięj- 
szenia minimalnego dystansu wyścigu z 500 
do 500 kilometrów w 1950 roku. Pierwsze za- 
wody nowej formuły Grand Prix wygrał blisko 
czterdziestołetni Argentyńczyk włoskiego po- 
chodzenia, Juan Manuel Fangio. Niewielu 
wtedy przypuszczała że historia nada mu 
przydomek „Maestro” a jego osiągnięcia nie 
zostaną pobite przez następne 47 lat. 

Fangio zdobył w 1951 roku pierwszy ze 
swych pięciu tytulów (tego rekordu nikt do 
tej pory nie wyrównał), wygrywając GP Hisz- 


panii w Pedrabies, Rok później, podczas wy- 
ścigu na Monzie, wypadl z samochodu I zla- 


mał kręgoslup w odcinku szyjnym. Cudem 
uniknął śmierci lub paraliżu, nie był w stanie 
kontynuować sezonu, Po rekonwalescencji 
WA RANIALULKU WAU J Ire WL NE"LY, 

zdobywałąc czte- 
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pod rząd 
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Grand Prix Niemiec na torze Nurbur- 
gring w 1957 roku dalo mu okazję do zapre- 
zentowania boskich umiejętności: Fangio. 
prowadząc Maserati 250F (samochód dużo 
gorszy niż auta jego rywali), podczas pobytu 
w boksie stracil prowadzenie i znałazł się 
pięćdziesiąt sześć sekund (i) za liderem. Na- 
stępne trzy okrążenia 25-kilometrowej „PÓł- 
nocnej Pętli” przejechal jak w transie: na kaź- 





dym z nich byl o DWANAŚCIE sekund 
szybszy od... rekordu toru! Na koniec 
„wyprostował” jeden z ostatnich zakrę- 
tów podczas manewru wyprzedzania i na 
prostą startową wpadl jako pierwszy. 


Lata pięćdziesiąte, poza geniuszem 
Fangio, wsławiły się też najstraszniej- 
szym wypadkiem w historii sportów sa- 
mochodowych. Fodczas wyściqu „24 Go- 
dziny Le Mans” Mercedes Pierra Leveqha 

uderzy! w jadącego przed nim Austina, 

a następnie w wal ziemny odgradzają- 

cy widzów od prostej startowej. 
Wstrząs był tak silny, że silnik i przed- 
nie zawieszenie poleciały z prędkością 

200 knyh w gęsty tlum, zabijając 85 

osoby I raniąc ponad 100. Mercedes 

na pewien czas wycofał się ze sportu 
samochodowego. Co ciekawe, wyścigu 
nie przerwano. 
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Szósta dekada Sstutecia przyniosla ge- 
nerainą zmianę warty w cyrku zwanym 
FI. Wschodzącą gwiazdą zdawal się być 
Mike Hawthorn, który jeszcze za czasów 
Fanglo toczył z nim zacięte boje. MI- 
$trzem Świata został w roku 1958, jednak 
był to jego ostatni sezon. Sktócony z En- 
żo Fferrarim  Hawthorn postanowil 
przejść na wcześniejszą emeryturę. 
RU DWEŻO W SORINELALAJ 
padku drogowym prowadząc swego Ja- 
guara. , Stiriing Moss, słynny Angiik, na- 
dal nie mógł zdobyć mistrzostwa. Przez 
potomnych zosta! nazwany „najlepszym 
kierowcą, jaki nigdy nie zdobył tytułu” 

Alfa Romeo I Mercedes na dobre poże- 
gnaly się z torami Formuty Jeden, a ich 
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miejsca zajęty małe teamy brytyjskie — 
British Racing Motors (BRM), Cooper, 
Brabham oraz Lotus. Pierwszy szok Fer- 
rari przeżylo w 1959 roku — Cooper z sil- 
nikiem Coventry-Cimax zdobyl mistrzo- 
stwo świata konstruktorów, wyprzedzając 
na (finiszu Ferrari o załedwie osiem punk- 
tów. W ciągu dwunastu iat, od roku 1962 
US ETAJRNY CUJO Sir U YA 
przypadły zawodnikom prowadzącym 
brytyjskie auta. 

Prawdziwą furorę zrobiły jednak dopie- 
ro zielone Lotusy. wspierane bajecznymi 
umiejętnościami Jima Clarka. To właśnie 
team Colina Chapmana wprowadził dwie 
fundamentalne zmiany technologiczne, 
które na zawsze zmieniły wygląd I osiągi 
bolidów: „monocoque” (Jednoczęściowe 
nadwozie) oraz siinik montowany z tytu. 
Clark, po wypadku na Monzie w 1961 ro- 
ku, w którym zglnął kierowca Ferrari Wol- 
fgang von Trips, dat się wyprzedzić 
w ostatnim wyścigu następnego sezonu 
innemu miodemu klerowcy brytyjskiemu 
— Grahamowi Hillowi (ojciec Damona). 
Wyciek oleju nie pozwolili mu dojechać do 
WZI EĄC ZJEC CEC NERO 
minacja Clarka | Lotusa — wygral 
wszystkie wyścigi, w których startowal. 
Więcej, w 1965 roku prowadzi! na każdym 
okrążeniu każdego wyścigu, który ukoń- 
czyl! Nikt dotąd nie powtórzył tego osią- 
gnięcia. Życie Jima Clarka dobiegło koń- 
ca w 1968 roku w Hockenlieim, kiedy to 
prowadząc bolid Fonmuty 2 pojechał w las 
i uderzy! w drzewo. Tah, w tamtych cza- 
sach niewiele sobie roblono ze stoją- 
cych przy trasie pni. Na torze w Mo- 
naco zawodnicy z prędkością prawie 
200 kiny/h jechali po bruku mijając że- 
lazne stupy latarń. Włos się jeży... 

Ekipa wyspiarzy nadal miala się 
świetnie, fb Hillu w 1968 roku, Jackie 
Stewart zdobył trzy tytuły w ciągu pię- 





ciu iąt 
Trzecia dekada Formuły Jeden przyniosła ze 
sobą wiele rozwiązań technicznych, które po- 
zwoliły bolidom jeździć szybciej I bezpieczniej 
niż kiedykolwiek przedtem. Nadal jednak zda- 
rzały się wypadki śmiertelne. 


8g NA ZAKRĘCIE 


W 1967 roku Ford zaprezentowal siinik Co- 
ULU ZARZUCA KTO TTM 
dwunastócylindrowych jednostek napędo- 
wych Ferrari, to.właśnie ta konstrukcja domi- 
nowala w F1 przez następne czternaście lat. 

Fo wycofaniu się z wyścigów Firestone 
(darmowe opony dla teamów) oraz producen- 
tów paliw — Esso i British Petroleum, mniej 
zamożne teamy, z których w większości skta- 
da! się światek Formuły I, stanęty na progu 
bankructwa. Pod naciskiem ich arqumentów 
zezwołono wreszcie, w 1968 roku, na umiesz- 
czanie reklam sponsorów na bolidach. Zieło- 
ne Lotusy zmieniły kolor i od tej pory nazywa- 
no je „Gold Leaf Team Lotus”. Gold Leaf to 
nazwa wielkiej angielskiej firmy tytoniowej, 
zapewniającej zespołowi utrzymanie, 

Lotus znowu stał się słynny, jednak nie ze 
względu na zmianę barw. Przez kolejne 
dziesięć lat inżynierowie pod kierow- 
nietwem Chapmana pracowali nad 
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przyziemienia, czyli odwróconego skrzydła. 
Odwrotnie niż w przypadku siły nośnej, 
wznoszącej samolot w powietrze, dzięki 
umiejętnemu wymodelowaniu podwozia bo- 
iidu sprawiomo, że na szybkich zakrętach byl 
on dosiownie przysysany do toru. 

Miki Lauda tak opisywał jazdę samocho- 
dem z efektem przyziemienia: „(...) nie ist- 
niało coś takiego jak technika brania zakrę- 
tów. To tylko eufemizm gwaltu, jaki dokony- 
wano na kierowcy w każdym wirażu. Przy 
wejściu w zakręt trzeba było z całej siły wci- 
snąć pedal gazu | modlić się, żeby powietrze 
nie zawirowało. Jeżeli z jakichś powodów 
efekt nie zadziałał, wylatywało się z toru jak 
PLCJETITIYWA 

Samochody były tak mocno przysysane do 

toru, że możliwe stało się branie 
ostrych zakrętów z prędkościami prze- 
kraczającymi 150 kmv/h, a te lagodniej- 
sze jeźdzono grubo ponad 200 km/h. 
Oznaczalo to potężne przeciążenia, jak 
w odrzutowcu. Na niektórych zakrętach 
kierowcy na ułamki sekund tracili przy- 
tomnośći 
W 1978 roku „przyziemione” Lotusy 
Mario Andrettlego I Ronnie Petersena do- 
slownie zmiażdżyty przeciwników wygrywa- 
Jąc dziewięć z piętnastu wyściqów sezonu. 
Andretti zamiast celebrować zwycięstwo 
i zdobycie pierwszego tytulu mistrzowskiego, 
opłakiwal Petersena, który zginął 
na Monzle w wypadku spowodo- 
wanym przez drugoroczniaka, Rl- 
[(GWECIOZALIWACECZKIIE 
giej karierze uczestniczył w rekor- 
dowej — 256 —jlości wyścigów). 
Andretti był ostatnim kierowcą, 
IOZOWINENIGZEWZIE 
dla Lotusa. Legendamy team ni- 
gdy już nie osiągnął znaczących 
sukcesów, poza krótką chwilą 
w polowie lat osiemdziesiąlych. 
kiedy w jego barwach Startowal 
kierowca najczęściej porównywa- 
WACULC UW CLAY 
JO W AWZWACWUNICECH 
ietę — prędkość na zakrętach, | 
jednak miaty też pewną wadę. —- 
Efekt przyziemienia wymagał ab- 
sołutnie stabilnego nadwozia, aby 
ograniczyć do minimum zawito- 
wania powietrza wpadającego pod 
samochód. Oznaczało to twarde jak skala 
amortyzatory i resory 


podwozie ruszające 
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łe dziesięć milimetrów. Tak ustawione wozy 
potwomie dawały się we znaki kierowcom, 
którzy na własnym ciele odczuwali nawet mi- 
kroskopijne nierówności toru. Bywali przez to 
tak wyczerpani, że po wyścigu nie mogli 
o własnych siiach wysiąść z bolidów... 
Używanie elementów tworzących „przyzie- 
mione” auto zostało w końcu zabronione. 
W 1981 roku zlikwidowano boczne „spód- 
niczki” (oraz sześciokołowe bolidy i napęd na 
cztery kola), dwa lata później znikły tunele 
i odwrócone skrzydło pod samochodem. Wy- 
grywanie znów bardziej zależało od umiejęt- 
ności kierowcy, niż mechaników I inżynierów. 


MGLAREN TURBO 


Koniec lat "70. | początek '80. przyniósi in- 
ną jeszcze ważną zmianę w budowie samo- 
chodów: Sliniki turbo. Pierwsze, nieśmiałe 
próby wykonał Renault, jednak minął cały 
rok, zanim ich bolid ukończy! wyścig. Wielki 
potencjał silników turbo da! się jednak za- 
uważyć, czego owocem był wysyp tych kon- 
strukcji w sezonie 1983. Nelson Piquet zdo- 
był drugi ze swych trzech tytutów na Brabha- 
mie z siinikiem BMW a McLaren 
zaprezentował silnik TAQ--Forsche, Rok póź- 
niej doskonałe turbo-potwory Forsche daty 
McLarenom zwycięstwa w 12 z 16 wyścigów. 
Siedem razy wygrał Prost, pięć razy Lauda, 





który zostal mistrzem Świata wyprzedzając 
Francuza o pół punktu! Stało się tak za spra- 
wą wyścigu w Monaco. Wyścig ten jest stynny, 
z jeszcze innego powodu — to wiaśnie tam 
i wtedy, po raz pierwszy, objawi! się geniusz 
Ayrtona Senny — w ulewnym deszczu prawie 
wyprzedził Prosta na ostatnim okrążeniu, jed- 
nak wyścig został przerwany ze wzgłędu na 
niebezpieczne warunki. Przydzielono tylko 
polowę punktów, a Brazylijczyk do końca 
Swych dni nie wybaczył władzom FIA odebra- 
nia mu pierwszego w karierze zwycięstwa. 
Dominacja McLarenów trwala prawie deka- 
dę. Prost został mistrzem Świata w roku 
1985, 1966 i 1989, Senna w 1988, 1990 


i 1991, Dopiero odejście starych mistrzów 
zmieniło sytuację na korzyść Wililamsa, dta 
którego Prost zdoby! swój ostatni, czwarty ty- 
UKZEZINE 


CHŁOPAK Z BRAZYLII 


Ojciec Ayrtona Senny, zamożny biznesmen 
z Sao Paulo, dostrzegi talent syna bardzo 
wcześnie | jeszcze zanim ten ukończy! 13 lat 





(wymóg w brazylijskich wyścigach kartów), 
kupi! mu gokarta, na którym maly trenowal 
catymi dniami. W latach 1977-1978 Ayrton 
R ZE RU NUN UTW TJSLIN ITB 
dniowej i przeniósl się do Europy. Dwa razy 
z rzędu był drugi, co przez fachowców uznane 
PRZE WAU LALA ARE CYK rI 
22 wyścigi Formaty Ford i został mistrzem 
świata. Szybko „kupiono? go do brytyjskiej 
Formuły 53, ostatniego przystanku przed F1. 
KP SOLUDIE ZSZ WE CIECAC LSI 
ril. Rozmowy z teamami Formuły 1 były już 
mocno zaawansowane. Senna chciał starto- 
wać w Brabhamie, ale nie zgodzii się na to 
plerwszy kierowca zespołu, Nelson Piquet. 
Nie mając wyjścia, Senna podpisał trzyletni 
kontrakt ze słabym Tollermanem. Wspomnia- 
ny wcześniej „mokry” wyścig w Monaco Spra- 
wil, że Senną zainteresowały się zespoły ry- 
walizujące o tytuł. 

Po krótkim pobycie w stajni Lotusa, dla 
której wygrał dwa wyścigi, Senna przeniósi 
się do McŁarena. Już w inauguracyjnym sezo- 
nie wygra! osiem razy. zdobywając płerwszy 
ze swych trzech tytulów mistrzowskich. Rok 
później doszto do poważnego incydentu 
z Alainem Prostem. W ostatnim wyścigu se- 
żonu, na Suzuce, miała się rozstrzygnąć spra- 
wą tytułu. Na jednym z zakrętów Senna zrów- 
nal się z Prostem, ale ten nie ustąpii nawet na 
milimetr. Bolidy zderzyty się i obaj wylecieli 
z toru. Senna wrócii na tor i zająt pierwsze 
miejsce, tylko po ta, aby zostać zdyskwaiifi- 
kowanym za niesportowe zachowanie. Mi- 
strzem został Prost. Rok później, na tym 5a- 
mym zakręcie, Senna wypchnął Prosta z toru 
I zdobył tytuś. Fo roku przyznal, że zrobił to 
celowo | niczego nie żaluje. Wściekły Prost 
przeniósł się do Ferrari. 


Ostatni tytu! Senna zdobył w 1991 ro- 
ku, prowadząc McLarena MP4/6. Mimo nie 
najlepszego bolidu, zaczął sezon od czte- 
rech „pole positions” I czterech zwy- 
cięstw. Wysiłki Williamsa okazały się bez- 
owocne | Nigei Mansell zająt ostatecznie 
drugie miejsce. Rok później dominacja 
Williamsa była już bardzo widoczna I tytul 
dla Mansella okaza! się formalnością. 
Senna mia! perspektywy na czwarte mi- 


strzostwo w karierze, gdyż po odejściu 
Mansella do Indycar podpisał z Franklem 
Williamsem kontrakt opiewający na 20 
min dolarów rocznie. Sprawy nie uktadaty 
się jednak po myśli Brazylijczyka. 

Pierwsze trzy wyścigi, mimo kwalifika- 
cji zawsze wygrywanych przez Sennę, zali- 
czył na swoje konto miody Niemiec, Mi- 
chael Schumacher. Czwarty wyścią. GP 
San Marino odbywał się na włoskim torze 
Imola pierwszego maja 1994 roku, Był to 
ostani wyścig wielkiego mistrza. 

Zły omen wisiał nad torem już od mo- 
mentu poważnego wypadku Rubensa Ba- 
richello na piątkowym treningu. Potem 
zdarzy! się wypadek, w którym śmierć po- 
niósi debiutant, Austriak Roland Ratzen- 
berger. Wydarzenia te mocno wstrząsnęły 
wszystkimi kierowcami, a Senna w rozmo- 
wie telefonicznej ze swoją narzeczoną po- 
wiedział, że nie ma ochoty na niedzielny 
start. Niestety, wystartował. 

Śmierć dopadła go na siódmym okrąże- 
niu, na zakręcie Tamburello, gdzie w 1989 
prawie spłonąt żywcem Gerhard Berger. 
Podobno pękła kolumna kierownicza, 
a kawałek zawieszenia przebil helm Ayrto- 
na Senny. Z prędkością 300 km/h bolid 
uderzy! w betonową ścianę... 

Wypadek Senny odbili się szerokim 
echem w całym, nie tyłko sportowym, 
świecie. Wprowadzono nowe, bezpiecz- 
niejsze bolldy, przebudowano wiele torów, 
ale do wszystkich powoli docierała od- 
wieczna prawda: śmierć każdego dogoni. 
jp U LUOSONH 

RS. Pozdrowienia dła indy'ego I Bera, 
dwóch najzagorzalszych fanów Formuty 
Jeden, jakich znam. 
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JAPIEGZĘTOWANA KIĘGA 


1 [X 1994 roku pewien 
amerykański reporter wysłał 
do Icchaaka Rabina list, 

w którym ostrzegał go przed 
zamachem na jego życie. 

4 XI 1995 premier 

zginął z ręki zabójcy. 











cporterem tym by! Michael Drosnin. Skąd mógl wiedzieć 


LN, o zamachu rok wcześniej? Czy to kolejny tajemniczy spisek 
ŻY rządowy, na który przypadkowo natknął się dociekliwy 

> © dziennikarz? Odpowiedź jest jednak inna i wielu wyda się 
ek, CA niedorzeczna. Otóż, uwaga, infonnacje o tym i innych zda- 


rzeniach pochodzą z... Biblii. 

O Elijah Rips odkrył. że Biblia nie tylko jest zbiorem reli- 
254 gijn ań i przypowieści, ale też zawiera zaszyfrowane informacje na tema! 
AA Z.pi tsaości oraż przepowiednie przyszłości. istnienie taw. „Kodu Bi- 
TS dj potwierdzi wybitni matematycy z Harvardu, Yałe oraz Uniwersytetm le- 
ajskieqą. Kod „ Lal też niezależnie złamany przez głównego specjalistę od 
anania 5 łów w ai: Obrony USA — hipoteza Ripsa uzyskała 
kólejne pot ięńigtni £. Na koniec, odkrycie przeszto trzystopniową, bardzo do- 
kladną Mint tę: kacyjną w „Statistic Science”. Naukowcy stwierdzili, że 
My 7 1-4 matełn R opisujący zjawisko zaszyfrowanych informacji w Starym 
! AŻ k najbardziej poprawny. Do dnia dzisiejszego nikomu nie 

gło się zi nieść ma w przeprowadzonym dowodzie i obalić tczy Ripsa. 
> Jstnienię cie pozwalającego odczytywać z Bibiii więcej, niż wynikałoby to 
ę AL koje żdatjej jej treści, było znane od dawna. Pierwszą osobą, która 
natrafila fa aśzy f rówane w Bibiii (w wersji oryginałnej — hebrajskiej) informa- 
Tę „GE. „był Geski fabin It. M. D. Weissmandel. Już ponad 50 tat temu odkryl on, 
g' e licząc « co 50. nak od pierwszego znaku Księgi Rodzaju, otrzymamy wyraz 
Tord", "lyśak :wton (ten ad jabika) też wierzył w istnienie kodu i poszukiwał 
W Bij! kiucza do szyfru. Nauczył się hebrajskiego I pół życia poświęci! na ba- 
rę danie świętej Księgi. Odkrycie, którego nie zdołał dokonać Newton, dla Elijahu 
> "Ripsń staly się możliwe dzięki komputerowi. Rips stworzyt skompiikowany mo- 
NĄ tacy „ del, matematyczny, który będąc uzupełnieniem piograniu komputerowego, po- 
i Ń „twlefdził obecność zaszyfrowanych informacji w Starym Testamencie. Nie jest 
p W At zbieg okoliczności! Rips przeprowadzi! kilkakrotnie poszukiwania Kil- 
kudziesięciu, losowo wybranych, znanych postaci i ich dat urodzenia w Biblii 
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ł jeszcze dwóch innych tekstach hebrajskich oraz w „Wojnie i poko- 
ju”. Tylko w Księdze Rodzaju pojawiały się imiona wraz z datami, 
w pozostałych tekstach nic nie odnaleziono. Prawdopodobieństwo 
przypadkowego wystąpienia tak zaszyfrowanych informacji wynosi 
jeden do dziesięciu milionów! 

biblię można postrzegać jak otbrzymią krzyżówkę. Odczytywanie 
szyfru palega'na przeskakiwaniu 0 określoną liczbę znaków. a wyzna- 
czone w ten sposób litery tworzą slawo, Wybieranie znaków równoie- 
gtych pionowo lub ukośnie daje nowe kombinacje stów i calych zdań. 
W Biblii kryje się zatem druga Bibliai Tekst byt pierwotnie wy ryty na 
kamiennych tablicach. później skopiowany na zwoje pergaminu, 
wreszcie wy drukowany w postaci książki — a tajemniczy szyfr czekal 
na swe ujawnienie aż do momentu przeniesienia Biblii do kompute- 
ra. Aby odczytać szyfr. Rips usunąi wszystkie przerwy pomiędzy zna- 
kami, przekształcając tekst w Jednolity cląq 503.805 znaków. W ten 
sposób przywrócony został Torze ks2talt, jakl podobno miała pler- 


wotnie. Pierwszą informacją, jaką odczytał Rips, była data rozpoczę- | 
cia Wojny w Zatoce. Dokonał tego na trzy tygodnie przed wybuchem” 


wojny, Fowiązana byla ona ze stowani: „tlusajn”, „scudy” | „rosyjskie 
rakiety: "Na stronach biblii pojawiają się przepowiednie setek wyda 
rzeń. Na pół-roku przed wyborami Rips odczytal slowa „Bill Clinton" 
polączone z „prezydent”, Z „jądowaniem na Księżycu” krzyżowaly się 
„statek kosmiczny”, „Apolio 117 i data 20 VII 1969. Komentarz po- 
wiązany:z tym zdarzeniem, również odkry ty w Biblii, brzmi: „Tego do- 
konata ludzkość, tego dokonał czlowiek” -— czyż nie jest to parafra: 
za synnych stów Armstronga? Znaleziono także nazwisko czlowieka, 


Nómjdasnwi »kojarninacją bytów w obozach — . Eichmann" mą: 


pz 





„Pfew(on”z „grawitacją "1 „kod Bili”, „Eingteln” razem z „E=mC" 
i „piątym elementem" (piątym wymiarem, który wedlug fizyków 
kwantowych rzeczywiście Istnieje), „Edison z „elektrycznością” 
i „żarówką”. W Biblii odnaleziono także informację na temat przy- 
szlych wydarzeń. Daty 2000 1 2006 wiążą się z „wojną światową”, „za- 
gladą atomawą”, „trzęsieniem ziemi” i „komielą”.. 

Determiniści uważają, że je$li znasz dokladną pozycję każdej czą» 
steczki I atomu'w danym momencie, to możesz dokladne przewi- 
dzieć kolejne zdarzenia. W mechanice wystarczy, że znasz położenie 
i prędkość obiektu, na przyklad rakiety, by dokladnie przewidzićć, 
kiedy i dokąd ona dotrze. W mechanice kwantowej z kolei przewidu- 
je się nie jeden wynik obserwacji. lecz kilka możtiwych I ustala się 
prawdopodobieństwo ich wystąpienia. Na „kwantowej” zasadzie 
zapewne funkcjonuje Biblla. Zaszżyfrowanych Informacji może być 
w Biblii nieskończoność, a przynajmniej 20 miliardów (wynika tó z ra- 
chunku prawdopodobleństwa). Jest to liczba wystarczająca do-zapi- 
sanla wiedzy o każdym czlowieku na Ziemi, zaś odnatezienie wszyst- 
kich możliwych kombinacji to zadanie na kilka pokoleń. 

badacze kodu Bibłii odkryli, że nie wszystkie zdarzenia 
się sprawdzająl Atak atomowy na Jerozolimie w 1996r. i 
zamach na Peresa nie odbyły się. Czy śwladczy to na ko- 
rzyść przeciwników kodu Biblii? Nie, gdyż okazało się, że 
wszystkim przepowiedniom towarzyszą słowa „czy mo- 
żesz to zmienić”, Doskonałe pasuje to do zasady wielu 
wersji przysztości, która nie „musł”, a „może” być (jest to 
też dobra wymówka, jeżeli coś się nie sprawdzi:)). 

Przyzwyczailiśmy się postrzegać biblię jako książkę. 
Okazuje się, że jest ona jednak czymś w rodzaju programu 
komputerowego, który podieqa ciągtym zmianom. być 
może kod biblii zaprojektowany jest tak, by można bylo 
odczytywać go stopniowo, w miarę rozwoju technotogii. 
Możiiwe, że szyfr ma kilka poziomów kodowania, lecz na 
razie nie znamy odpowiedniego modelu matematycznego. 
który pozwolitby nam je odczytać. Możtiwe również, że kod 
jest nie tyle krzyżówką, co hologramem. Na razie udalo się 
odkryć obraz dwuwymiarowy, a tymczasem może on być 
trój- a nawet... pięciowymiarowy! 

Nikt dzisiaj nie umie wytlumaczyć, w jaki sposób szyfr 
zostal ułożony. Nawet najszybszy i najpotężniejszy kom- 
puter na Świecie nie bylby w stanie czegoś Lakiego stwo- 


czące. Się 2 „piece”, „zagłada” i „Cykłon b”, Inne zestawienia tó: 


rzyć, Źresztą słowo „komputer” także pojawia się w Biblii, i to 6 razyi 
zatem sporządzone na kamiennych tablicach zapisy moqiy być dzie- 
tem czegoś, co pracuje jak komputer — w wer$ecie opisującym to 
zdarzenie jest ujsryte zdanie: „to zrobil komputer”. Dziś naukowcy 
pracują irad stworzeniem „Komputera kwantowego! — wykorzystują- 
cego zjawiska zachodzące wewnątrz atomów — który w ciągu minuty 
będzie przeprowadzać tyie operacji, ile najlepsza dzisiaj maszyna wy- 
konałaby przez kilkaset inilionów lat. Może więc Biblia jest przesia- 

niem z technologicznie rozwiniętej przy szłości? Kroniką zdarzeń, któ- 
re slę już wydarzyły, zostały spisane I w jakiś : sposób przeniesione kil- 

ka tysięcy lat wstecz? Czas, zdaniem I: insteina, wtale hie musi płynąć 
w jednym kierunku; przyszłość może istnieć jednocześnie z przeszlo- 


— ścią. Niektórzy uczeni, ze Stephenem Iawkingiem na Czele uważają. 


że podróże w czasie będą kiedyś możliwe. A może Biblia i Informacje 
w niej zawarte są przeslaniem od Obcych? Dowodem na to. że towa- 
rzyszyli oni rozwojowi ziemskiej cywilizacji? 

W wielu kulturach słowa i nazwy mają inagiczne zhączenii. Taki 


"anie inny układ znaków w Biblii i ich nłezmienność w kolejnych ko- 


plach pozwala odkryć jej moc, wszystko jedno czy mającą swe żródło 


"w religii, magii czy nauce: A może te wszystkie zjawiska są tynt sa- 


mym? Fo hebrajsku słowo „ciłd” oznacza także „zamysł ”* (umysl) i... 
„komputer”. Tu się zgodzę — komputety to cudowne urządzenia. 
Może Biblia jest zapisem programu komputerowtego, którego my 
i wszystko co nasz otacza jesteśmy częścią — szczurami laboratoryj- 
nymi jakiejś wyższej Śwładomości? Jeżell tak, to kolejne zapisane zda- 
rzenia sq kolejnymi etapaimi realizowanego programu. Wszystko co 
znajdziemy ukryte w „drugiej Blblii” jęst tam caly czas, tylko musimy 
to odszukać. A jężeli zawartość Tory dostosowuje się do zmiennej rze- 
czywistości? Albo jest to zapis zdarzeń z jakiegoś alternatywnego 
Świata — część wydarzen jest wsprółna, a inne nigdy nle zdarzą się na 
naszej Zienń? Może poruszamy Się przeciwnie do strumienia czasu 
i wszystko dzieje się od końca — sądzinrny, że Coś „będzie”, a to już 
„było”? Czymkolwiek jest Biblia, dła ludzi najważniejsze jest, na ile 
_prawdzłwe są proroctwa w niej zawarte — czy tow tekście otwartym. 
<zy zaszyfrowane. Na.cóż — chyba wystarczy poczekać te kilka lat. 
Jeżeli nie sprawdzi się zapowiedź zaqłady. to większość z nas na 
pewno się nie zmartwi. % 


PS. Tak naprawdę kod bibiljny to temat rzeka, Zainteresowanych 
odsylam do książki oraz do Internetu gdzie nożna znaleźć wiete arty- 
kutów na ten temat,a nawet zakupić odpowiedni program i samemu 
wcielić się w wieszcza:) 

A 
Na podstawie „Kodu Biblii” Michaela Drosnin "a. 
„Materlały wykorzystano za zgodą wydawnictwa „Cis"i.W. A. B” 
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